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Корицата на този брой на РС Mania в оригинал изглежда 
така, както може да видите на следващата страница (или 
вдясно от този текст, ако четете това в сайта на Lazarus). 


И смятам, че дължа обяснение... 


В периода от Април до Ноември 2014 работех за сайта 
на РС Мата - точно по време на инициативата 2.0, която 
имаше за цел да възроди медията и да я модернизира, 
Дидо Каролев като по пътя се социализира малко повече. 

Project Lazarus 


И част от PCM 2.0, наред с видео ревютата и статиите 
от читатели... беше е-списанието! 


Което макар да го списвахме точно четирима души 
(двама от които с по два псевдонима), чисто технически 
се странираше и сглобяваше от мен. Което беше тежка, 
но адски приятна задача, която ме научи на много уроци 
за графичния дизайн, работата в екип и планирането 

на мащабни колаборативни проекти. 


В някакъв момент си повярвах достатъчно, за да опитам 

да опростя дизайна и да го "модернизирам", като години 
по-късно отчитам тази инициатива като ненавременна 

и донякъде егоцентрична. А след като напуснах РС Мата, 
за да се фокусирам върху МЕХТ ТМ, този редизайн не беше 
последван, така че се получи дисонанс между отделните 
броеве на е-списанието от бр.134 нататък. 


Когато дойде време да подготвя тези дигитални броеве 
за качване в Project Lazarus, обмислях дълго дали да не 
си поиграя да римейкна трите, които не влизат в калъпа 
(134, 135 и 136), така че да са консистентни с останалите. 


Но предвид мисията на Lazarus - да архивирам и запазя 
българските гейм списания в оригиналния им вид и да ги 
направя лесно достъпни за всички... се задоволих само 

с това да направя нови версии на кориците, колкото да 
си начеша крастата. 


Та... като изключим тази и предната страница, всичко 
останало - е запазено в оригинал. Приятно четене! 
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Месеца... 


Може би мнозина от вас ще за- 
бележат, че това е малко необи- 
чаен диапазон за историческа 
справка, имайки предвид солид- 
ната история на нашата медия. 
Но преди няколко месеца се слу- 
чи нещо ключово в нейното раз- 
витие - в един момент събрахме 
сили да реализираме редица но- 
ви проекти. Уви, явно просто не 
бяхме преценили силите си и ос- 
тавихме всички вас, нашите чи- 
татели, с впечатлението за по- 
редното „българско чудо”. 
Сега, след като преусмислихме 
всичко, сме си поставили нова 
цел - всички тези елементи по- 
степенно да бъдат върнати на 
„стабилни релси” или казано 
иначе - да влязат в коловоза. За- 
почваме с е-списанието. Първата 
ни цел по отношение на него е 
да излиза редовно и на точна 
дата. За настоящия брой реших- 
ме да се върнем към утвърдения 
дизайн. Това обаче не значи че 
ще спрем до тук. В момента под- 
готвяме редица нови неща и из- 
цяло нова подредба за него, ко- 
ято надявам се ще стане факт в 
най-скоро време. Но както казах 
вече, първата и основна задача в 
настоящето е да постигнем по- 
стоянство в издаването на този 
продукт. 
Първата стъпка е направена. 
Георги Кацаров 
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BHEME... 


Скъпи читатели, 


Странно нещо е времето - тече бавно и неумолимо напред, без 
да обръща внимание на хората, които като мравки се надпревар- 
ват в своите дребни ежедневни задачи. От момента, когато обя- 
вихме първия брой на е-списанието ни, измина доста време, 
излязоха много игри, изписа се много мастило (това последното 
вече за съжаление си е чиста метафора, тъй като всички пишем 
най-вече на компютри) и като че ли, поне привидно, темпото ни 
малко намаля. Не е тайна, че да си малка и независима медия у 
нас е занимание по краен оптимизъм, трябва да се бориш за не- 
ща, които по други географски ширини се приемат за даденост 
също като изгряващото сутрин слънце, безплатната сладка към 
кафето и безжичния интернет без парола. 


Ние обаче гледаме на всичко това като на едно предизвикателст- 
во, което трябва да преодолеем. Гейм индустрията е все така 
вълнуваща и всички ние, читатели и журналисти, сме обединени 
от интереса си към нея. Тепърва ще дискутираме нови заглавия 
и платформи, ще спорим за любими игри и жанрове и ще си спо- 
мняме за отминали хитове и стари класики. Новият брой е дока- 
зателство за това, постарали сме се да е интересен, различен ив 
същото време познат. Приятно четене и ние забравяйте — ние 
съществуваме заради вас! 


Екипът на РС Мата 


The Incredible Adventures of 
Van Helsing Ш през май 


М еосоге Games обяви, че след- 
ващата част в ролевата игра 
The Incredible Adventures of 
Van Helsing ще се появи през 
идния месец в Steam. The In- 
credible Adventures of Кап Hel- 
sing Ш ще предложи общо 6 
класа, сингъл кампания, коопе- 
ративен режим за четирима ду- 
ши, както и РуР режим, в който 
могат за участват до осем игра- 
чи. Това трябва да бъде после- 
дната игра в планираната от 
студиото трилогия. 
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Bloodborne се разпродава 
като топъл хляб в Япония 


Първият голям суперхит на ос- 
мото конзолно поколение 
Bloodborne се радва на отлично 
представяне в родната си Япон- 
ия. По данни на Today Media 
Create, играта на Sony Japan и 
From Software е реализирала 
продажбите на 87 процента от 
доставените в търговските ве- 
риги бройки, което е отлично 
постижение за ново ІР. Лично 
шефът на Sony Worldwide Stu- 
dios Шухей Йошида обяви, че в 
много магазини играта е изчер- 
пана. С това Sony отчита поред- 
но силно комерсиално предста- 
вяне, след като PlayStation 4 
пък е най-продаваната конзола 
за последната седмица в Япон- 
ия, изпреварвайки с почти два 
пъти по-добри резултати втора- 
та най-продавана платформа, 
която пък е PS Vita. 


ЕНН 
ВЕНЕВ 


Шефътна Codemasters 
напусна компанията 


Изпълнителният директор на 
Codemasters Род Къзънс е no- 
дал оставка от поста си, за да 
се присъедини към английската 
компания Jagex, където ще зае- 
ма същата позиция. Къзънс бе 
начело на Codies в продълже- 
ние на цели 10 години, надзи- 
равайки работата по поредици- 
те DiRT, GRID и F1 и помагай- 
ки на компанията да реализира 
най-високи финансови резулта- 
ти в историята си. Преди да до- 
йде в Codemasters, Къзънс е 3a- 
емал висши позиции в Activisi- 
оп и Асс!аит.Напускането му 
идва скоро, след като стана яс- 
но, че японския офис на компа- 
нията ще бъде затворен, ав 
централата във Великобрита- 
ния ще има доста уволнения. 


Следващата голяма игра на 
Codies е ЕТ 2015, която трябва 
да излезе за PS4, Xbox One n 
PC на 12 юни. 


StarCraft 2: Legacy of the Void 
ще приключи историята на 


StarCraft 


Третият и последен експанжън 
Legacy of the Void ще продъл- 
жи от там, където свърши Heart 
of Ше Swarm и ще разкаже nc- 
торията от гледна точка на про- 
тосите. С това експанжънът ще 
сложи край на историята в Star 
Craft, която вече гледаме от HA- 
колко перспективи, откакто се 
появи първата игра.За щастие, 
това няма да означава и край 
на самата вселена. "StarCraft ще 
продължи да живее като вселе- 
на. Надяваме се, че ще можем 


да изследваме някои други ней- 
ни аспекти, но сюжетът, който 
започна в StarCraft І и продъл- 
жи в StarCraft I ще получи сво- 
ят аразвръзка в Legacy of Ше 
Void,” казва представител на 
Blizzard.Kaxto е традиционно с 
експанжъните на StarCraft, 
Legacy of Ше Void ще добави 
нови единици и нови карти за 
мултиплейър режима. 


тт? 
Х ТАВЦВАЕТ 


L E G AGUO 1 V O ID 
ч7 


Махнаха логото на Kojima 
Productions от сайта на 
Silent Hill 


Konami Digital Entertainment 
свали логото на студиото на 
Хидео Коджима от сайта на 
предстоящия хорър Silent НШ. 
Първоначално емблемата на 
Kojima Productions стоеше в 
долния десен ъгъл на сайта, но 
сега на нейно място е само ло- 
гото на енджина ЕОХ на 
Копапт."Променяме начина на 
производство като процесът ве- 
че ще се ръководи от централа- 
та на компанията. Така ще мо- 
жем да отговорим най-добре на 
динамиката на пазара", обяви 
японската компания в отговор 
на промяната. "Konami Digital 
Entertainment ще продължи да 
разработва и поддържа проду- 
KTH с марката Metal Gear", до- 
бавя още компанията. Работата 
по Silent НШ ще продължи "с 
или без Коджима", разкрива 
пък източник, близък до 


Konami, което означава, че из- 
дателят наистина е на път да 
изолира Коджима-сан от рабо- 


Слух: сле ата Call ої 
Duty игра е Black Ons Ш 


По-рано тази година се появи 
слух, че предстоящата игра от се- 
рията Call of Duty ще бъде Black 
Ops Ш или World at War 2, a cno- 
ред най-пресните спекулации ста- 
ва въпрос именно за Black Ops Ш 
и се прави от ТгеуагсП. Според сай- 
та What Gamez, самото студио е 
пуснало съобщение в своя Twitter 
профил, в което казва, че "следва- 
щата играта ще започва с ВиО". 
Съобщението е било премахнато 
само след 6 секунди. За съжаление, 
копие от този пост засега няма, та- 
ка че слухът трябва да се приеме 
със съответната доза скептицизъм. 
Не трябва да забравяме, че именно 
Treyarch направи двете Black Ops 
и като нищо може да се труди над 
трета част, но докато нямаме по- 
сериозно потвърждение, не можем 
да сме сигурни. 


Обявиха The Talos Principle: ~ 
Roat to Gehenna DLC 


За всички, на които пъзелите в 
The Talos Principle им се cropa- 
ха малко и лесни - идва CONH- 
дно DLC, което ще поправи To- 
ва. То ще се казва Road to Ge- 
henna и ще разшири играта с 
четири нови епизода. В тях ще 
проследим историята, през оч- 
ите на Uriel, един от вестители- 
те на Елохим. Той ще изследва 
странна, скрита част от света 
на Елохим, в търсене на милост 
и изклупление за душите на 
прокълнатите, дори ако това 
изисква саможертва от ваша 
страна. 


Историята на Road to Gehenna 
ще бъде отново дело на Tom 
Jubert и Jonas Kyratzes, които 
ще ни разкрият напълно непо- 
зната страна от световете на 
Елохим. Вашето пътешествие 
до Гена не просто ще ви сблъ- 
ска с нови герои, а с цяло ново 
общество със собствена исто- 
рия и философия. Тће Talos 
Principle: Road їо Gehenna ще 
бъде налична по-късно тази 


пролет, като все още няма 
точна дата, а до края на годи- 
ната играта, заедно с РЕС-то 
ще бъдат издадени и за PS4. 


средната цена на XBOX One 
е паднала със 138 лири 


Средната продажна цена на 
бъндълите с ХВОХ Опе във 
Великобритания е паднала от 
454 лири на 316 лири за пе- 
риода януари 2014 - март 
2015 г.Това показват данните 
на известната търговска ве- 
рига САМЕ, според която в 
момента конзолата на Micro- 
soft е със 138 лири по-евтина, 
отколкото преди малко пове- 
че от година. Преломният MO- 
мент е бил премахването на 
сензора Kinect, като след To- 
ва цената постепенно вър- ви 
надолу.В същото време инте- 
ресът към PS4 си остава все 
така висок и конзолата е за- 
пазила почти непроменена 
цена за същия период. Най- 
високата стойност е била 381 
лири през миналото лято, а в 
момента се продава средно за 


334 лири или с 18 лири пове- 
че от ХВОХ Опе. Според 
САМЕ, основните фактори, 
които определят цените на 
двете конзоли са интереса 
към игрите, които се пред- 
лагат в комплект с тях, го- 
лемите разпродажби като те- 
зи по време на Черния петък 
и нарастващата конкуренция. 


The Witcher 3 може да 


бъде над 200 часа 


The Witcher 3: Wild Hunt се 
доближава все повече до CBO- 
ята премиерна и дългооча- 
квана дата и старши гейм ди- 
зайнерът Деймън Моние ре- 
ши да даде малко повече ин- 
формация през своя Twitter 
акаунт.Ето какво казва той в 
поредица от кратки съобще- 
ния: 

- полският автор-фантаст Ан- 
джей Сапковски е участвал в 
проекта, 

- една определена татуировка 
от РС версията на втората 
част ще се пренесе в третата; 
- бойната система в играта е 
леко повлияна от тази на 
Dark Souls; 


- историята е разделена на 
глави, а куестовете се 
пренасят между тях; 


- ако решите да направите 
всичко в играта, може да ви 
отнеме повече от 200 часа: 


| 
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Преди малко повече от седем 
години почти неизвестното 
полско студио СО Projekt 
КЕО пусна една фентъзи 
ролева игра, базирана на 
вселената, създадена от също 
така полския писател Анджей 
Сапковски. Капацитетът на 


студиото бе малък и то дори 
се принуди да използва 
готовата версия на енджина 
Aurora на BioWare, която да 
модифицира за собствените 
си нужди. Амбициите му 
обаче бяха големи. 


Бързо прескачаме появата на 
оригиналната игра и нейното 
продължение, които 
циментираха статуса на 
поредицата като топ КРО 
заглавие и стигаме до 
началото на 2015 г., когато до 
излизането на The Witcher 3: 
Wild Hunt ни делят само 
няколко месеца. 

Сапковски започва да пише 
своите истории още през 
80-те години, когато 
компютърните игри не само 
не са толкова популярни, 
колкото днес, но и по 
никакъв начин не биха могли 
да предложат техническите 
средства за достоверното 
пресъздаване на фентъзи 
романите. 


Днес обаче Тһе Witcher 3 е 
проект, който може да 
почерпи от най-напредналите 
технологии, достъпни за РС и 
новите PS4 и XBOX One. В 
същото време това не значи, 
че играта няма да се опира на 
традицията на предните игри, 
които направиха поредицата 
толкова популярна. Гералт 
отново ще бъде тук и този 
път сюжетът ще бъде важен 
от всякога за неговата съдба. 
Решенията, които играчите 
ще вземат, ще определят 
начина, по който се развива 
сюжета и можем да сме 
сигурни, че понякога изборът 
никак няма да е лесен. Така 
например, някои решения ще 
бъдат свързани с герои от 
света на романите, които 
досега не са присъствали в 
игрите.В новата игра 
най-сетне ще видим Йенефер, 
която € изгората на Гералт, 
както и принцесата Сири. 
Проблемът е, че първата 
среща между Гералт и 
Йенефер няма да е никак 
лесна, тъй като той още е 
обвързан с любовницата си 
от предната част Трис 
Мериголд.На свой ред Сири е 
осиновената дъщеря на 
Гералт, която притежава 


мистични сили и е 
единствената жена, обучена 
за вещер. И ако сте се 
съмнявали, че в The Witcher 3 
няма да има достатъчно 
съдържание за възрастни, 
изглежда точно тук е 
моментът да го потвърдим 
категорично. Освен 
драматичните лични 
решения, касаещи съдбите на 
хората, The Witcher 3 ще 
предложи и всичко друго, 
което съпътства живота на 
един вещер и най-вече 
бруталните битки с безброй 
ужасяващи чудовища. Боят с 
меч е ключов елемент за 
геймплея и този път бойният 
интерфейс е преработен 
изцяло. Желанието на СО 
Projekt RED бе да превърне 
битките в максимално 
гъвкави и елегантни, като в 
същото време наблегне и на 
тяхната интимност - Гералт 
срещу неговия опонент, 
вкопчени в един смъртоносен 
танц. Сега Гералт може да 
парира атаки и да отразява 
стрели, вместо само да тича 
на зиг-заг и да се премята в 
опит да ги избегне. В 
основата на битките е комбо 
системата, която стимулира 
играчите да свързват 


поредица от удари и да 
използват различни тактики, 
всяка от които има своите 
силни и слаби страни. На 
разположение еи 
допълнително оборудване 
под формата на арбалети, 
бомби и др. 

Гералт няма да е 
единственият герой, който 
ще можем да управляваме - в 
ключови момент играта ще 
ни позволи да влезем ив 
ролята на Сири, за да се 
убедим, че тя далеч не е 
беззащитна дама. За света на 
The Witcher 3 поляците са 
създали нов енджин, който да 
има капацитета адекватно да 
пресъздаде мащабите на 
играта. СО Projekt RED 
обещава, че между отделните 
територии ще се преминава 
без никакво изчакване, както 
и че героите ще имат достъп 
до коне (ще получите горд 
жребец с името Roach), 
кораби и опция за бързо 
пътуване, за да се придвижат 
до желаната дестинация. 
Освен това поляците 
изтъкват, че ще се опитат да 
избегнат максимално 
безсмислените куестове, 
които често съпътстват 
големите ролеви игри, като 
поне им дадат по-интересна 
история и един или два 
избора, които играчите да 
направят, докато го 
изпълняват. Идеята е чудесна 
и въпреки, че сме чували 
подобни обещания и преди, 
считаме, че в Ше Witcher 3 те 
ще бъдат оправдани. При 
всички положения ви очаква 
едно мащабно пътешествие в 
Ривия, което ще ви отнеме до 
100 часа, разпределени 
между главната сюжетна 
линия и страничните 
куестове. Интересно е, че в 
The Witcher 3 ще видим дори 
още по-сериозни влияния на 
славянската митология, 


които засягат както 
чудовищата, така и 
историята. Така например, 
един от най-опасните 
опоненти, който може да 
срещнете е чудовище, 
наречено ГезПеп, което е 
вдъхновено от фолклорните 
предания за горски демони, 
които властват над 
животните и дърветата. 
Атмосферата се допълва и от 
емблематичната музика към 
играта, която е записана 
заедно с групата Percival, 
която черпи своето 
вдъхновение именно от 
старите славянски мелодии и 
легенди и използва 
традиционни фолклорни 
инструменти. Не на последно 
място да се потопите в 
историята ще ви накарат и 
познати гласове зад кадър, 
включително и самият Чарлс 
Денс, познат ни като Тайуин 
Ланистър в хитовия сериал 
на НВО „Игра на тронове“. 
Накрая трябва да споменем и 
още нещо - СО Реуек RED 
обеща, че ще пусне цели 16 
DLC пакета, които ще са 
напълно безплатни за всеки, 
който си купи The Witcher 3. 


Някои от пакетите ще бъдат 
простички като нови брони и 
оръжия, но други ще добавят 
нови куестове за всички, 
които не са се уморили, след 
като са минали повече от 
50-те странични куеста, 
които основната игра ще 
предлага. 

Във време на засилващ се 
онлайн компонент, The 
Witcher 3 ще бъде 
изключително 
сингъл-ориентирана игра без 
онлайн режим. За онези, 
които обичат да играят с 
приятели обаче, CD Projekt 
КЕО е подготвило мобилната 
МОВА игра The Witcher 
Battle Arena, която излезе 
преди дни за 105 и Android. 
Самата The Witcher 3: Wild 
Hunt излиза за РС, PS4 и 
ХВОХ Опе на 19 май 2015 г. 


Александър Рангелов 
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Крис Робъртс започна тази 
идея в края на 2012 г. в 
Kickstarter кампанията и до 
днес тя продължава да се 
развива както и да набира 
средства от потребителите. 
До момента набраните 
средства са 70 милиона 
долара като Крис Робъртс 
възнамерява те да достигнат 
100 мил. до края на 2015г. До 
този мил момент разполагаме 
с част от играта която се 
закупува с реални пари. Тези 
неща вече се знаят, но какво 
е това, за което Крис Робъртс 
| представя в своите 
предавания в който отговаря 
на въпроси на потребители. 
Форума на сайта на играта 
дори има отдел в които 
феновете да предлагат идеи 
които да се развиват. Крис 
Робъртс обръща внимание на 
идеите и под една или друга 
форма той ги имплантира в 
играта. Играта излиза на 


N 


етапи като до момента са 
излезли Hangar, Arena 
Comander в който може да се 
биете срещу реални играчи, 
срещу ботове или просто да 
летите както може и да се 
състезавате. 

По завършен вид играта ще 
придобие в края на годината. 
Ще бъдат пуснати корабите 
които се управляват от 
повече от един човек. Ще ни 
дадат първата планета на 
която можем да кацаме. ЕР5 
модула в който да се бием от 
първо лице. В края на 
годината ще бъдат пуснати и 
4 соларни системи в който 
ние можем да обиколим, 
изследваме и разгледаме 
подробно. 


Корабите - Да твърде 
реалистични са. 


Корабите няма да летят на 
фантазия, а ще трябва и да ги 
зареждаме с гориво за да 


летим из вселената. 


Ще имаме възможност да ги 
екипираме с различни 
оръжия, 

тръстери,двигатели устройст 
ва които ще ни предпазят от 
ракети, щитове, карго 
капацитет и ще можем да 
дадем имена на корабите си. 


Корабите при битка ще 
поемат щети които са доста 
детайлни в графично 
отношение. Може да 
останете без крило, оръжие и 
прочие. Тоест всеки елемент 
от вашия кораб ще е 
разрушим и частите ще 
останат там където сте ги 
загубили. Тези разрушени 
части ще може някой да ги 
вземе и да ги продаде за 
вторични суровини. При 
покупка на стоки които 
смятате да продадете някъде 
другаде ще трябва да ги 
натоварите сами в кораба ИЛИ 
да изберете да платите на 
прѕ-та които да натоварят 
стоката в карго отдела на 
кораба ви. 


Хангар — моя дом 

Място което ще може да 
съхранявате своите кораби, 
стока и да каните приятели 
които да обиколят хангара и 
да разгледат с какво 
разполагате. Можете и да ги 
поканите за да излетите 
заедно на кораб който да 
управлявате заедно. 


Хангарите до момента са 
няколко вида по сетинг като 
всеки един от тях може да се 
ъпгрейдва. Ъпгрейдите ще се 
състоят в декоративни украси 
както и увеличаване на 
площадките за кораби и карго 
капацитета на самия хангар. 


Планетите 


На почти всяка една планета 
ще може да се приземявате 
като всяка от тези планети ще 
разполага с една или повече 
области за кацане. Те ще се 
различават по визия и по 
предлагане на услуги. На 
планетите ще можете да 
поправяте кораба си, да го 
заредите с гориво, да 
продадете/купите стоки, да 
облечете героя си или да 
екипирате корада си пък дори 
и да го смените. Ще можете 
да направите и застраховка 
на кораба си в случай, че 
бъде унищожен защото без 


застраховка ще трябва да 
събирате пари за нов кораб. 
Не очаквайте да натиснете 
рестарт и кораба ви да е ей 
там и да ви чака. Всяка 


планета ще се променя в 
зависимост от икономиката и 
така ще се променя типа на 
населението на планетата. 


Героят ви- 
вашият 
персонаж във 
вселената. 


Ще можете да екипирате 
героя с различни оръжия 
както и с дрехи като се 
започне от ръкавиците, 
шапки, шлемове, якета и 
много други неща. Ще има и 
пълна кустомизация за героят 
ви спрямо лице, тяло и вие 
решавате как ще изглежда. 
До момента на разположение 
е само мъж като герой, но 
Крис Робъртс обеща да има и 
женски герой. 


Мобиглас - една екстра без 
която не можем. 


Устройство поставено на 
ръката ни и от което ще 
имаме достъп до шопа на 
зоната в която сме, звездна 
карта от която можем да 
начертаем курса си и да го 
пратим до компютъра на 
кораба ни, както и да 
персонализираме героя си. 
Именно от мобиглас ще 
имаме достъп и до социалния 
елемент в играта да каним 
приятели и да им пишем. 


Jump gate 


Да ще има портали с които да 
ходим от една система в 
друга. Те ще се различават по 
размер. Ще има малки 
портали за малките кораби и 


през портал ще е 
уникално, няма просто да 
седим и да чакаме всичко да 
стане на синематик. В тунела 
ще управляваме своя кораб за 
да не се блъснем в стените на 
тунела като самия тунел ще 
се променя като размер и ще 
ни поставя препятствия пред 
нас, като те ще са именно 
други тунели които минават 
през нашия. 


В играта ще имаме няколко 
парични единици и при 
покупка на стока ще можем 
да избираме с коя от 
позволените валути за 
местоположението ни можем 
да пазаруваме. 


МРС екипаж или реални 
играчи. 


Ще имаме избор между 
реални играчи които да ни 
помогнат за управлението на 
нашия кораб които се нуждае 
от екипаж или да наемем 
такъв под формата на NPC. 
На МРС-та обаче ще трябва 
да им заплащаме за услугите. 
МРС-та няма да са добри 
колкото играчите, но с 
времето докато са на служба 
при нас те ще се развиват и 
ще стават по добри в това за 
което сте ги наели. 


Програмата на Крис 
Робъртс за 2015 

- През пролетта ще бъде 
пуснат FPS модела 

- През лятото арена командер 
ще позволи да се лети с 
мулти отборните кораби. 

- През есента ще видим първи 
епизод на Squadron 42 
сингъл/мулти кампания 

- В края на годината се 
очаква алфа на вселената. 


Потребител: Ще имаме ли 
възможност в кампанията 

5042 да спечелим медали и 
да ги поставим в хангара си, 
където да ги видят и други ? 


Крис Робъртс: Да ще 
можете да поставите своите 
медали в хангара както и при 
завършване на главното 
стори 5042 ще отключите и 
други мисии. Мисии от които 
да спечелите медали. 


Потребител: Как ще се 
осъществява пътуването от 
една система до друга. Ще 
има ли нещо общо с 
Freelancer, филмите Star 
Wars, Wing Commander, Star 
Trek и бихте ли споделили с 
нас ? 


Крис Робъртс: Да, 
несъмнено ще има. Ще има 
jump gate през които да 
преминавате както и може да 
подобрите двигателите на 
корабите с куантом двигател. 


Куантом пътуването ще е по 
бързо от светлината. Ще 
можете да стартирате 
двигателите, но ако стрелят 
по вас това може да стане 
опасно. Ще можете да 
пътувате от една система до 
друга с куантом двигател. (Не 
всички кораби ще могат да 
ползват куантом двигател). 


Потребител: Ще можем ли 


Крис Робъртс: Да ще 
можете като заплатите с 
кредит на прѕ-та които да 
натоварят или разтоварят 
стоките. Ще имаи 
контрабанда при която ще ви 
се наложи лично да 
извършите търговията. 


Потребител: Има различни 
раси в играта, но ще има ли 
различни валути ? 


Крис Робъртс: Определено 
да като тяхната обменна 
стойност ще зависи от 
икономиката която се 
променя постоянно. 


Румен Киновски 
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Стоя и се чудя. Чудя се каква 
е причината този проект 
изобщо да съществува. Чудя 
се какви са изискванията 
една игра да бъде пусната в 
Early Access на платформата 
Steam. За близо тридесетте 
минути, които прекарах в 
тази ранна версия намерих 
едно-единствено нещо, което 
да не бях виждал /и то не 
изцяло/ в друг предхождащ 
го арена шутър. 


И така - как да си 
направим Reflex: 


Вземете за основа Quake 2, 
поръсете обилно с Quake 3, 
после добавете мъничко 
Quake и Quake 4. Разбира се, 
за да бъде нашата рецепта 
завършена ще трябва да 
прибавим и щипчица Unreal 
Tournament и Painkiller. И 
вашият Кейех е готов. 


А сега за неразбралите: 
Кейех е арена шутър от 


старата школа, който 
претендира да възроди 
жанра. В основата на играта 
стои идеята за заешкия скок, 
ракетни скокове и изобщо 
шутър, в който физически сте 
развързан на 10090. Все неща 
които или дебютираха, или 
бяха силно застъпени в 
шутъра на ID Software от 
1997 г. Визуално обаче, 
всичко е стилизирано по 
начина по който беше в 
Quake 3 - един модел за 
аптечките, но различно 
оцветяване в зависимост от 
тяхното количество. Същото 
и с бронята и всички други 
предмети. Оръжията също си 
имат специфични иконки, 
точно както беше в Quake 3. 
Подобно на Quake вселената 
тук също имате Quad 
Damage, който обаче се казва 
Carnage. Въпреки различното 
име обаче, ефекта е същия - 
визуално, геймплейно, 


че дори и звуково. 


Картите към момента са 
около десетина на брой, като 
разбира се, понеже менюта 
няма, ако искате да смените 
картата на която правите 
сървър, ще трябва да 
използвате конзолата за да я 
смените чрез код. Самият 
списък обаче не фигурира 
никъде из „играта“. За 
разлика от Quake 2/ Quake 4 
обаче, тук заешкият скок е 
доста по лесен за управление 
и за усвояване - както в 
Painkiller. Арсенала към 
момента е класическа 
девятка - както в... Quake 3. 
Едно меле оръжие - брадва 
както в Quake 1/, някакъв 
начален бластер /както в 
Quake 2/ и от там насетне - 
гранатомет, тежка 
картечница, ракетомет, 
лъчевото оръжие от Quake 2: 
Ground Zero, рейлгън и 


Stake gun /както в РашКШег,. 


Като споменах оръжията - с 
изключение на брадвата 
която няма текстури!/ и 
ракетомета /който 
представлява една червена 
тръба - всички останали 
оръжия нямат все още 
собствени модели.Рейлгъна 
пък, не знам защо, но ми 
навява асоциации с Lightning 
Gun-a от Unreal Tournament 
2003/2004. 


И докато сме на вълна 
оръжия - 


тук е момента да вметна за 
единственото и не напълно 
ново нещо, което успях да 
открия - подобно на Stake 
Gun-a от Painkiller тук също 
имате сходно оръжие, което 
стреля колове. За разлика от 
Painkiller обаче тук върху 
забитите колове може да се 
стъпва. По този начин 


waiting for players.. 


може да се каже, че играта 
успява да добави един нов 
елемент към богатата гама от 
специални движения и скоци. 
Друго, което ми направи 
впечатление, че за разлика от 
Quake 4 тук ракетите, 
гранатите и другите снаряди 
не може да минават през 
телепортерите или да 
отскачат по джъмппадовете. 
Цветовете на иконките за 
оръжията също се 
припокриват с тези от... Да, 
Quake 3. Текстури по нивото 
няма. Нивата, според това 
което се вижда към момента, 
са проектирани като че ли 
специално за нуждите на 
специалните движения така е 
се създава максимален 
комфорт при придвижване с 
висока скорост /да, всички 
знаем от Quake колко е гадно 
тъкмо като набереш скорост 
и да се нацепиш в някой 


стърчащ ръб и да изгубиш 
цялата инерция/. Самите 
играчи пък са някакви 
роботи, така че има яко 
дрънчене и свистене от 


хидравликата им при всяка 
крачка или скок. Което с 
доста дразнещо. 


Да отговоря на двата 
въпроса в началото, 


но в обратен ред. Първо защо 
Early Access позволява чак 
толкова Early заглавия... 
Защото освен всичко 
изброено по-горе, което 
влиза в категорията 
„незавършено“, има и още - 
така например към момента 
единствените видео 
настройки са корекция на 
цветовата гама. Единствените 
настройки за контроли са 
корекция на 
чувствителността на мишката 
и огледален изглед. Няма 
настройки за резолюция, 
нито каквото и да било друго. 
Играта към момента ще си я 
играете в прозорец и точка по 
въпроса. Та затова се чудих 
то бива, бива Еапу, ама чак 
пък толкова Early на нищо не 
прилича. 


FREE FOR ALL 
waiting for players.. 


А по другия въпрос - да 
погледнем обективно. Играта 
няма изглед да предложи 
нещо ново. Но си струва 9,99 
евро. Защо трябва да се 
плаща за нещо, което е не 
просто клонинг, а в 
най-добрия случай 
абсолютен ripoff на Quake 
франчайза. Да видим каква е 
конкуренцията. Задава се 
Тох КК, който се очертава да 
е нещо като по-мащабната 
версия на Unreal Tournament 
2004. Освен това пичовете от 
Epic работят над следваща 
част на самия легендарен 
Unreal Tournament, която ще 
бъде Нее to play. Налице еи 
безспорният шампион в 
момента при арена шутърите 
- Quake Live със своята 
богата гама от различни 
режими, възможности да се 
модифицират оръжията, 
тонове и тонове добри карти 
които се обновяват 
непрекъснато, понеже 
непрекъснато се вкарват 
карти разработени от фенове/ 
и освен това си има 


безплатен модел, в който 
можеш да си играеш на воля, 
колкото си искаш. Сходно е 
положението и със Quake 4 - 
с пач 1.42 играта няма нужда 
от дискове и прочее защити и 
можете най-спокойно да си 
разцъквате в наличните 
сървъри, като все още събира 
прилично количество хора. 
На фона на тези две игри 
Quake 3 Arena продължава да 
бъде обичана от феновете и 
също има изобилие от 
сървъри, в които можете да 
влезете и да постреляте на 
любимия си шутър. Дори 
старите и архаични Quake и 
Quake 2 могат да се похвалят 
с все още живи сървъри, в 


FREE FOR ALL 
waiting for players.. 


които да влезете и да 
премерите сили с баш 
най-закоравелите квакери. 


Сходно еи положението с 
Unreal Tournament сериите и 
Painkiller. 


И ето го въпроса - на какво 
разчитат авторите на Кейех 
на фона на всички тези 
легендарни, разработени, все 
още живи, много от тях - 
безплатно легални заглавия. 
Да е графиката - идващия 
UT4 ще и скрие шапката. Да 
е геймплея - че ние и сега си 
имаме Quake Live. Не казвам, 
че играта е лоша. Напротив, 
приятно е да се играе на нея. 
Просто дълбоко се съмнявам, 
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че в този си вид /геймплейно, 
аи като финансов модел 
имам предвид/ ще успее да 
издържи на конкуренцията. 
Но само времето ще покаже. 


Георги Кацаров 


FREE FOR ALL 
waiting for players.. 


ге 


ча»... 


вт то ия Zp ам мя Ш ив 


п Б 15: 


Em по ии Жъ уз пп иь 
B109 Б 161 


Предполагам, че феновете на 
игрите с колекционерски 
карти ще ме линчуват, но 
опита ми в тази сфера е 
повече от скромен и се 
изчерпва единствено с 
Yu-Gi-Oh! (като дори тези 
новите pendulum карти даже 
и не съм ги разучил все още, 
простете за офтопика). Извън 
това - не съм се докосвал до 
нито една друга такава игра. 
Да, чувал съм за Magic Ше 
Gathering, чел съм за 
нейните безбройни 
разновидности, чел съм за 
няколко други такива игри 
(сещам се само за Three 
Dragon Ante в момента) и 
опита ми свършва до тук. 


За това за мен бе безкрайно 
интересно да се запозная с 
предстоящото българско 
заглавие — ХреШууеауег, дело 
на момчетата (и момичето) от 
Dream Reactor. 


Както може би вече се 
сетихте става въпрос за 
типична игра с 
колекционерски карти — 
двама играчи, всеки със свое 
тесте от специфични карти се 
борят за надмощие над 
другия. Начело на всяка 
колода стои герой, чиито 
жизнени точки ако стигнат до 


| Demon cards cost you Ф less to play. 


| At the start of your turn, Dark Portal gains 
о and you lose Ше equal to its energy. 

| Then search your deck Юга Demon card with 
level less or equal to that number and put it 
in your hand. Shuffle your deck. 


Artifact 


Ilustr, Marius Bota 


ТАЗ A 2 
9, Ф 


нула - губи играта. Преди да 
започнете играта, ще трябва 
да изберете своята аспект. 
Те са шест на брой, 
разделени на „добри” и 
„лоши”, като от всеки отбор 
се състои от три аспекта. 
Така „Добрите” са съставени 
от аспектите "Nature", "Тһе 
Огдег" и "Wisdom, а 
„лошите? — от “Касе”, 
„Сотгирйоп” и “The 
Dominion”. Всеки от 
аспектите ще има силни 
страни, върху които ще 
акцентират картите, който ще 
изграждат тестето и. Така 
например Corruption са 
насочени към това да 
изчерпват картите на 
опонента, както директно от 
тестето му, така и от 
игралното поле, като в 
същото време може да 
струпат бързо върху 
игралното поле една 
внушителна армия от 
немъртви създания. Повече 
за различните аспекти в 
играта можете да прочетете в 
каретата из статията. 


Картите ще се делят на 5 
вида: Същества (Creatures), 
магии (Spells), олтари 
(Shrine), артефакти (Artifact) 
и герои (Heroes). 
Съществата са картите 
които осъществяват атаките и 
пряката отбрана (блокиране и 
отклоняване на атаки срещу 
героя ви). Магиите както 
можете да се досетите са 
специални ефекти, които 
допълнително ви помагат във 
вашата игра. Олтарите са 
по-интересни карти. Делят се 
на два вида — Primary Shrine 
и Shrine. Primary Shrine е 
карта, от която всяко тесте, 
без оглед на аспекта, който 
сте избрали, трябва да има в 


А 2 \ 


Ф 


инь зао 7 и 


изобилие. От нея зависи 


вашето ниво и вашата мана. 
На всеки ход имате право да 
изиграете по една Primary 
Shrine карта (ако имате в 
ръката). Грябва да изберете 
между това дали да получите 
+ 1 level или +1 Мапа. Това е 
важно, тъй като всички 
останали карти и ефекти имат 
своята „цена” в нива и мана. 
В даден ход можете да 
призовете колкото същества 
искате, стига да имате 
достатъчно мана за тях. 
Артефактите са F 
подобни на 
магическите 
карти, просто 
попадат в друга 
категория, но са 
със сходно 
приложение. 
Героите от своя 


оказват влияние на игралното 
поле (разбира се, ако имате 
достатъчно мана). 


За да нараните героя на вашия 
опонент трябва да го 
атакувате директно чрез 
вашите същества или чрез 
магически ефект. Битките 
между съществата на 
опонентите не сваля 
жизнените точки на героя. 
Само че те могат да 
отклоняват вражеските атаки 
на чудовищата на опонента. 
Това е пряко 
2 свързано с 
механиката на 
битките - когато 
влезете в режим 
на битка, вие ще 
задавате 
предварително 
цел за всяко ваше 


страна не стоят 
в колодата ви. | №\ Flying 
Те са вашия 
аватар на 
игралното поле 
и разполагат със 
собствени магии 
и ефекти, с които 


$: Red Dragon deals 5 
damage to a creature or hero. 


чудовище — било 
то вражеско 
чудовище или 
неговият Герой. 


След като зададете всички 
цели се изчаква отговор от 
опонента ви — дали той има 
действия, които би могъл да 
предприеме или атаката ще 
протече изцяло по зададения 
от вас начин. В момента в 
който той се съгласи (чрез 
натискане на определен 
бутон) протича и самата 
битка. В началото е малко 
странно усещането, но когато 
усвоите правилата на играта 
и започнете да разбирате 
какво се случва ще 
установите, че всъщност това 
еедно доста интуитивно 
решение. 


Игралното поле е мястото 
където се развива целият 
екшън. То е разделено на две 
зони - Front Line и Support 
Line. Тяхното 
предназначение е предимно 
за разположение на Ground и 
Flying съществата. Също 
така други определени 
същества могат също да се 
призоват в Support Line-a, 
или да отидат там под 
влиянието на ефект. 
Съществата от фронтовата 
линия, които нямат 
дистанционна атака не могат 
да атакуват същества от 
Support Line-a. Зоните за 
разположение на тестето и 
прилежащото към тях 
Гробище сдва ли имат нужда 
от споменаване и обяснение. 
Имате варианти на 
приятелска игра или гапКед 
mach. Без значение какво ще 
изберете след всяка битка ще 
печелите /или респективно 
губите/ злато и диаманти. 
Тези ресурси се използват за 
закупуване на пакети с карти 
и цели тестета в ингейм 
магазина. Тъй като играта ше 
e free-to-play ще € възможно 
закупуването на ингейм 
валута срещу реална такава. 


аа 
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Играта се очертава повече от 
интригуваща, а съвсем скоро 

— на 24-ти април, ако трябва 

да бъда по-точен, започва и 
отворената бета, която ще 

даде възможност на 

желаещите от вас да се 

докоснат до това бижу сред 

игрите с колекционерски 

карти. Ако обаче изгаряте от t 
желание да изпробвате играта 4 


и нямате търпение да чакате N M Мота of vigor: 18 
до 24-ти април все още ша. ву Р) е 
можете да кандидатствате за к 24 
затворената бета. Ф 


Бих желал също да спомена, 

че между публикуването на 

статията в сайта и набирането 

на този брой на е-списанието 

играта успя да спечели заела creature or 

достатъчно подкрепа B Steam ff Drawa cara. : 
Greenlight и вече ще се И и Е 
разпространява през ЗА Або 
платформата на Valve. Аз matant Spell 
лично се надявам тази ТЯ 
страхотна игра да намери У Ў 
адски много почитатели. 


Mustr, Alexander Nanitchkov 


А фактът че е дело на 
български разработчици може 
само да ни кара да се 
гордеем. Стискам палци на 
момчетата (и момичето) от 
Dream Reactor и ще следим 
развитието на техния проект с 
интерес. 


Георги Кацаров 


At the start of each hero's turn, 
Electrostatic Storm deals 3 damage to 
a creature that hero controls chosen at 
random. 


Lightning doesn't strike the same place 
РА twice? Proven wrong by experiment. 


- ` я я 
№ ` Ilustr, Ramses Melendez 
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ASPECT: DOMINION 


Жертвайте всичко и всекиго в 
името на победата. Призовете 
най-могъщите същества и магии в 
играта, но знайте, че цената-на 
огромната мощ е често пъти 
висока. Силите на Доминиона са 
вещи в унищожаването на 
същества и бързото натрупване 
на мана. 


When Cavalry Field Captain 
enters the field. mother creature 


Подходящ за напреднали играчи. 


ASPECT: WISDOM 
Постепенно увеличавате ресурсите 
сий придобивате предимство, до 
момента в който решите да го 
използвате и решително да 
надвиете опонента си. Силите на 
мъдростта лесно си набавят нови 
карти от тестето, качват нива, 
трупат енергия и могат да се 
комбинират с с карти на други 
аспекти доста добре. Wnenever a creature dies, you gain 2 


Подходящ за напреднали играчи. > ( 4 ears, but only one voice." 
Vampire 
Creature _ 


Ilustr. Alexander Nanitchkov 


< GPELLWEAVER (2 


Test your might... 
Test your might... 


Бруталния Techno Syndrome 
от 90-те, дело на The 
Immortals, не избледнява 
лесно. Това е един от онези 
тракове, които като чуеш 
веднъж и веднага след това 
имаш нужда от още една 
голяма доза. И от още една. И 
от още една... Точно както и 
играта, която е вдъхновила 
направата му. 


MORTAL КОМВА-А-АТ!!! 
Мразена или обичана, 
Смъртоносната битка не 
остава никого равнодушен 
вече над 20 години след своя 
дебют. Няма да си говорим за 
нейната история, за истерията 
която поражда тази игра в 
САЩ, за огромната 
субкултура и индустрия които 
създава в средата 

на 90-те, нито за 

нейния постепен 

залез или новия и 

възход... Всичко 

това е безспорно 

много интересно, 

но не това е - 
темата на р 
настоящото КОТАЕ на 
превю. 

Въпреки, че вече 

писахме превю за 

нея, 

информацията 

която излиза ежедневно за 
играта стана толкова много, 
че просто е грях тя да бъде 
пропусната. 


Смъртоносна битка, рунд 10 


Едва ли е тайна, че 
предходната част, наричана 
Mortal Kombat (2011) или 
Mortal Kombat 9 (и двете 
неофициално) стъпи основно 
на класически елементи, 
които направиха поредицата 


Аа А x 


феномена който е, и пожъна 
огромен успех, изстрелвайки 
франчайза от небитието, в 
което бе изпаднал обратно на 
трона.. Това определено е 
вдъхнало огромна доза кураж 
на Ед Буун, който отново е 
решил да експериментира с 
отрочето си, макар и не 
толкова радикално, както го 
направи с МК5/6/7 преди 
около десетилетие. 


Историята, както можете да 
се досетите е пряко 
продължение на тази от 
предната МК игра. Шао Кан 
е пратен в небитието, за това, 
че е нарушил свещенните 
правила на 
Боговете-старейшини. 
Външния свят и Земния свят 
са взаимно изтощени от 
опита на императора да ги 
слее. Макар, че окончателно 
за историята на една игра 


може да се говори, едва 
когато тя излезе, това не ни 
пречи да поразсъждаваме 
върху наличната до момента 
информация. Време е за една 
по-стара и по-могъща зла 
сила да разкъса оковите си и 
да излее трупаното с 
хилядолетия отмъщение 
срещу Боговете-старейшини 
ив частност срещу 
покровителя на Земния свят 
- лорд Рейдън. Също както 
МКО преразказваше 
историята на МК 1/2/3 по нов 
начин, така се очаква да 
подходи и МКХ към 
следващата част – МКА. 
Отново става дума за 
медальона създаден от 
Shinnok, с чиято помощ, 
както и тази на Quan СМ, той 
ще се опита да отвори 
портите на Netherrealm и да 
излее гнева си върху всичко 
живо. На фона на 
разгарящата се 
война между 
Earthrealm и 
Netherrealm, 
Външния свят 
(Outworld) е 
разкъсван от 
битка за власт. 
D'VORAH Начело, след 
дълги битки е 
застанал новият 
император Кота! 
Kahn (повече за 
историята на георите четете 
по-надолу). Неговата власт 
обаче е успорвана от Рейко и 
Малийна (уродливия клонинг 
на Китана), която считайки 
се за наследница на Шао Кан 
предявява претенции към 
трона.В следствие на което 
Outworld изпада в състояние 
на гражданска война. На този 
фон Скорпион продължава 
сляпата си вендета срещу 
Съб-Зироу (не става ясно кой 


от двамата обаче), а други 
герои, които би трябвало да 
са мъртви, всъщност се 
завръщат живи и здрави (тези 
от вас, които са играли 
предната игра, може би 
помнят изненадващия 
момент в който Шао Кан 
неочаквано счупи врата на 
Кунг Лао). 


Капо... Liu Капо... 

Raiden... Johnny Cage... 

Scorpion... Sub-Zero... 

Sonya... 

MORTAL КОМВА-А-А-Т 

Reptile, Scorpion, Sub-Zero и 
Goro (макар и само като DLC 
приордър бонус, макар, че 
може да е достъпен за 
закупуване и след това, както 
обикновено се случва с такива 
„бонуси”). От своя страна 
новобранците също са доста 
интересни и се вписват доста 
добре в мрачната и 
подтискаща атмосфера. Към 
момента са известни осем 
нови персонажа, като някои 
от тях са преки наследници 
(деца) на герои от 
предходната част: Cassie Саве 


Не се подвеждайте от 
горното изречение, просто 
продължавам да си напявам 
Techno Syndrome. Простете 
за отклонението. 

Въпроса който вълнува всеки 
един фен на играта, когато 
предстои нова част е кои от 
любимите герои ще се 
завърнат и какво ново ще ни 
предложи тя? Тук отговора е 
повече от задоволителен. 
Към момента са потвърдени 
11 класически персонажа — 
Raiden, Егтас, Капо, Kitana, 
Миеепа, Кипо Гао, Quan Chi, 


„ Какво ново в бойните редици? 

Предисторията на новата игра от поредицата ще откриете в 
специален онлайн комикс, който разглежда събитията петнадесет 
години след края на Mortal Kombat 2011. В него ще срещнете 
предисторията на редица от новите персонажи, някои от които 
ключови в предстоящата игра. 

ПЦе започна с Kotal Kahn, който по мое мнение е най-интересния 
персонаж. Макар владетел на Outworld, все още не е ясно дали ще е 
от добрите или лошите (или лош който ще претърпи катарзис, 
най-вероятно). Преди столетия народа на Котал Кан е живеел 
необезпокояван в собствения си свят, наречен Ош-Текк. Разбира се, 
тогава се появил Шао Кан, предизвикал най-добрите бойци от 
Ош-Текк на Смъртоносна битка и след десет загубени турнира 
погълнал света Ош-Текк, превръщайки го в част от Външния свят. 
Бащата на Котал Кан и владетел на Ош-Тек, напълно неочаквано се 
пречупил и в допълнение на падението си се заклел във вярност и 
лоялност на Шао Кан. В замяна на това, получил право от 
Императора да запази ропа!-згопе. Младият Koran Кан изпитал 
огромен гняв към деянието на своя баща. За негова изненада, обаче 
Котал Кетз споделил на сина си, че ако желае трона на Ош-Текк, той 


ББ сарта 


(дъщеря на Соня Блейд и 
Джони Кейдж), Гасдш Впеоз 
(дъщеря на Джакс), Такеда 
Takahashi (син на Кенши). 
Безспорно по-интересните 
попълнения в редиците обаче 
са полунасекомото-получовек 
D Vorah, бойния тандем Ferra 
& Torr, както и новият 
император. Котал Кан. 
Другите двама нови бойци са 
Kung Jin и Erron Black. За да 
не нарушавам целостта на 
статията, повече за новите 
персонажи можете да 
прочетете в допълнителното 
каре. 


...ЕТСНТ'... 


Въпреки, че в гейм 
индустрията формулата „Ако 
не е счупено - не го 
поправяй” е най-сигурната 
гаранция за успех, Ед Буун 
както вече споменах отново е 
решил да поекспериментира 
с творението си. Ако си сте 
играли Mortal Kombat: Deadly 
Alliance (MK5) вероятно 
помните, че там играта 
направи една огромна крачка, 
изоставяйки дотогавашния 
боен модел. Гя въведе по три 
уникални бойни стила плюс 
четвърти включващ и 
оръжие. Всеки боен стил от 
своя страна имаше 
неизброимо количество 


трябва да преодолее древно изпитание, наречено „Realmwalk”, което се състои в това да оцелее дълго 
време в опасните земи на Земния свят. Котал Кан предприема предизвикателството и така се озовава в 
Амазонската джунгла. След като повежда племената на битка за оцеляване срещу нахлуващите 
конкистадори, маите започват да гледат на него като на могъщо божество и започват да го почитат, 
изпълнявайки кървави ритуали по изяждането на сърцата, на победените врагове. Той остава дълго 
време с тях и след като се убеждава, че те могат да браняг съществуването си сами, решава, че е време 
да се завърне в Ош-Текк. Вместо с гордост обаче, е посрещнат от Котал Кетз с разочарование, бивайки 
обвинен, че е обрекъл примитивните племена на сигурна гибел. Koran Kers иска обратно porta зопе-а, 


но Котал Кан в пристъп на ярост го надвива и вземайки камъка със себе си се завръща в Земния свят, 
само за да открие че земните племена, които е предвождал, след толкова години на консумация на 
кръвта на враговете си са прихванали всички техни слабости и болест, сега бавно и необратимо 
загиват пред очите му. Гук историята му се принася много години напред, след смъртта на императора 
Шао Кан, когато престола на Външния свят е зает от Малийна. Котал Кан става нейн главен 
пълководец. След като избухналата войната между Земния свят и Хешеггеаш става все по-мащабна и 
започва да си проправя път и към владенията на Външния свят, Малийна отказва да предприеме 
защитни действия и това довело до разрив между нея и Котал Кан, който в последствие събира 
поддръжници, организира бунт и сваля Малийна от трона, сам възкачвайки се на него. /продължава/ 


хватки и специални атаки. 
Това от една страна 
ликвидира окончателно 
каквито и да е прилики 
между персонажите по 
отношение на Оойния стил, 
но от друга някак си така и не 
успя да пасне напълно във 
вселената на играта. Отделно 
че смяната между стиловете 
можеше да се извърши в 
реално време, ав един бърз 
мач това може да ви коства 
цялата игра. 


В крайна сметка след фалита 
на Midway, Ед явно реши да 
започне на чисто и построи 
МКО единствено около 
класически елементи в 
поредицата — страничен 
изглед, сходни удари и 
движения и уникални 
специални атаки за всеки 
персонаж. Сега обаче отново 
е решил да се върне към 
по-разнообразните 
персонажи, като обаче този 
път е подходил доста 
по-внимателно към 
връщането на този елемент. 
Макар, че беше обяснен в 
предишното ревю, за 
пропусналите ще обясня това 
OTHOBO. 


Всеки от персонажите ще 
има три разновидности. 
Всяка разновидност ще има 
свой набор от специални 
движения и атаки, които са 
предпоставка за 
по-дефанзивен или 
по-офанзивен стил на игра. 
За разлика от преди обаче 
сега ще избирате своя стил 
преди началото на битката. 
Дали ще изберете стил с 
акцент върху рефлексите и 
физическите атаки, или ще 
предпочетете по-богат набор 
от магии и специални удари — 
това си е изцяло ваш избор. 
Също така всеки от трите 
стила ще носи и козметична 
визуална промяна във вашия 


ХХ CRYOMANCER: 
_ SUB-ZERO 


ЕСТ ла 


персонаж. Така например 
Кунг Лао ще има различни 
видове остриета по 
легендарната си шапка, както 
и различно облекло. Това 
донякъде ще помогне за 
асоциирането на даден стил 
на игра с даден външен вид 
на персонажа, с който 
играете. Лично според мен 
така идеята за различни 
бойни стилове е доста 
по-приемлива и по-правилно 
втъкана във сложната 
игрална вселена на МК. Една 
по-скоро еволюционна 
стъпка напред. Дали обаче се 
вписва напълно ще разберем 
едва когато поемем контрола 
над някой kombatant 
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.. FINISH HIM! 


Една новина буквално от 
последните часове - в богата 


гама довършителни движения 
(едно от нещата, който 
направиха цялата поредица 
толкова скандално известна) 
се завръщат Бруталититата. 


популярни като; 
Фаталититата, тё 
допринасят за високото ниво 
на насилие в играта, от | 
което са пропищели 

не една и две 

организации за 

защита на децата. 


Бруталити довършителните 
движения се появиха за 
първи път в конзолните 
версии на Ultimate Mortal 
Kombat 3, а после и във 
всички версии на Мопа! 
Kombat Trilogy. Става въпрос 
за специално довършително 
движение, при което 
победителят вкарваше 
И убийствена серия 
№ от комбо удари 
^ върху и без това 
ЕА помления си противник, 
Е разкъсвайки тялото му с 
к. удари и голи ръце. 
) Поради сложния 
f начин на изпълнение 


обаче тези движения остават 
сравнително непопулярни 
сред играчите. 


Сега те се завръщат отново, 
като опростени атаки по 
време на игра. Така например 
Quan СМ има атака, в която 
отваря портал, в който 
хвърля опонента си, отваря се 
друг портал, от който 
хвърленият опонент изпада 
над Quan СШ, той го хваща и 
го захвърля някъде на 
арената. Ако обаче изпълните 
тази атака след като гласа зад 
кадър изреве „Finish him!”, 
магьосникът ще захвърли 
жертвата си в отворения 
портал, а от другия, който се 
отваря над него ще се 
посипят карантии и кръв с 
галони от нещастната жертва, 
в чиито Quan Chi ще се 
изкъпе с удоволствие. Което 
вдига летвата на насилие в 
играта още по-високо, 
отколкото бе до момента. 
Любимите на поколения 
геймъри ЕааШу-та отново са 
тук, като пичовете от 
Netherrealm 5119105 са 
измислили наистина 


Малийна, макар отхвърлена, е все още жива, събирайки подръжници, с които да си върне обратно 
трона. Как точно ще се развие цялата тази интрига ще разберем обаче чак когато играта излезе. С 
оглед на това, колко много от инфото, което ежедневно представят от Netherrealm Studios е по един 
или друг начин свързано с Kotal Kahn, може да се очаква, че той ще е ключов персонаж за историята 


на МК вселената от тук насетне. 


0” Уогай е друг от новите персонажи. Представлява полу-човек, полу-насекомо. Определено е 
вдъхновена от кошерните амазонки-нашественички, които като идея дебютираха в легендарния МК 
сериал. В момента няма много информация за нейния произход, но според това, което се знае до 
момента е, че тя е сред най-близките сподвижници на Котал Кан и негов ревностен пазител. 

Ferra & Torr. Ама да не си правите никакви асоциации с Master Blaster от Mad Мах вселената. 
Никакви. В случай, че все пак сте проспали новостите около МКХ през последните няколко месеца, 
или по някаква причина не сте чували нищо за пост-апокалиптичния шедьовър Май Мах с Мел 
Гибсън, и в двата случая говорим за боен тандем, съставен от двама души - огромен бабаит, който 
върши черната работа и дребосък, качен на раменете му, даващ наставления и допринасящ за 
цялостния колорит на дуото. Подобно на D’ Могай обаче, все още не e ясен произхода на Ferra & Torr, 
освен че също са близки сподвижници на Котал Кан. 
Erron Black се счита за един от най-смъртоносните и мистериозни слуги на Кога! Kahn. Приличащ на 
каубой от дивия запад, този боец предвожда делегацията на Котал Кан до Специалните части на Соня 
Блейд, опитвайки се да получи помощ за Котал Кан в битката му срещу Малийна. В по-късен етап от 
историята пък се съюзява с Джарек и Tacna от клана на Черния Дракон в опит да отвлекат Cassie Cage 


и Jacqui Briggs. 


нечовешки-брутални 
фаталитита. Предполагам 
вече сте видели в някой от 
безбройните клипове, как 
Кунг Лао, след като забива 
въртящата се шапка в земята 
пред падналия Рейдън, му 
набива главата в остриетата 
стъпвайки върху нея. Не са 
забравени и зрелищните 
Х-Кау атаки, които 
дебютираха в предната игра. 


EXCELLENT! 


Разбира се, новостите не 
свършват до тук. Предвиждат 
се три нови режима на игра в 
сингъплеър — Living Towers, 
Endless и Survivor. Survival 
всъщност дебоютира преди 
десет години в 
кооперативния екшън МК: 
Shaolin Monks. Доколко 
обаче този режим ще е 
сходен със новия Хигитуог 
тепърва ще видим. За другия 
споменат нов режим (Endless) 
все още обаче няма никаква 
информация. За сметка на 
това Living Tower е 
изключително интригуващ 
нов режим, като въпреки че е 
за single player ще изисква 
интернет връзка. За какво иде 
реч: 


Става дума за 
предизвикателство, сходно с 
“Challenge tower”-a от МКО, 
чието изиграване ще носи на 
играчите различни награди — 
от отключване на 


ачийвмънти до отключване 
на игрови персонажи. 
Уловката идва от това, че 


т.нар. Living Тоууетв не са 
просто кула с 
предизвикателства - те 
предлагат променливи 
условия, които се сменят на 
напълно случаен принцип; от 
подредба и вариация на 
героите до специфични 
условия по арените. Така 
например от небето в дадена 
арена може да се излива 
киселинен дъжд, който да 
наранява и двамата играчи, 
вкарвайки допълнително 
напрежение в играта. Тези 
променливи условия се 
наричат Modifiers. Освен 
това те могат да засегнат и 
специалните атаки на 
играчите, добавяйки 
странични ефекти от тяхното 
използване или правейки ги 
опасни дори за този който ги 
прави.Освен това самите 
Living Towers се делят на три 
типа: 

- „Бързи” кули (Quick 
Tower) – кула, която променя 
предизвикателствата си 
непрекъснато; 

- „Дневни” кули (Daily 
Tower) - кула, която променя 
предизвикателствата си 
веднъж дневно, 

- „Премиерни” кули 
(Premier Tower) - кула, 
която съдържа 15 екстремно 
трудни предизвикателства, 
достъпна единствено в точно 


LIVING 


определени дни. Кулите 
също така ще предлагат и три 
типа странични 
предизвикателства, свързани 
с кулата, която играят. Тези 
предизвикателства се делят 
на „Бронзови” (лесни), 
„Сребърни” (средна 
трудност) и „Златни” 
(трудни). Колкото по-висока 
трудност изберат, толкова 
повече точки опит ще 
спечелят при завършването 
на дадено предизвикателство. 


TBa почитателите на 
аркадния стил на играта 
стандартните Challenge tower 
отново ще бъдат на 
разположение. Мини-игрите 
Test your might/... Test your 
might... Test your 

might... MORTAL 
КОМВА-А... простете, 
наистина много зарибяваща 
мелодия/ и Test your Luck ще 
се завърнат отново, носейки 
със себе си духа на първата 
игра от серията. 

След като в по-горните 
пасажи описах и част от 
известната до момента 
сюжетна линия, едва ли ще € 
изненада, че играта ще има и 


бгогу Моде. o Fo 


TOWERS 


QUICK} DAILY Г PREMIEI 
ДО 


Final Journey 


> 
Kombatants arc confronted with various modifi 


МКбесге!5 тт 


MORTAL КОМВА-А-АТ!!! 


Предавам се, не мога да спра 
да се кефя на това 
неостаряващо парче. Очаквам 
с нетърпение датата 15 април, 
когато Смъртоносната битка 
ще се разраза с пълна сила на 
хардовете на Xbox 360, Xbox 
One, PS3, PS4 и РС (Master 
Касе). Какъв ще е крайният 
резултат и как ще сработят 
всички нови елементи? Е, ще 
трябва да почакаме още 
месец и половина. А до 
тогава 


Тез your might... 


Test your might... 


Георги Кацаров 


Гай и 


ог между ( 
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(ер до преди десетина 
години гейминга като 
структура нямаше нищо общо 
с това, което е днес. В смисъл 
- пак имаше хитови заглавия, 
предварително нарочени за 
Играта-която-не-бива-да-проп 
уснете, но някак си, като че 
ли /изключвайки ФИФА/ 
имаше една идея повече 
равнопоставеност между 
различните студиа. Всичко 
беше просто гейминг. 
Можеше все още от нищото 
да се пръкне СОТУ игра, без 
зад направата и да стоят 
задължително отряди от 
зомбирани мениджъри и 
РК-и, които вместо да 
работят директно над играта, 
работят над нейната реклама. 
Всичко беше различно. Имам 
в предвид най-вече спрямо 
днешната ситуация - няколко 
огромни гиганта, 
целогодишно са окупирали 


Поѕорһег Puzzle 
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ТНЕ 


ке) 


информационното 
пространство, облъчвайки ни 
меко казано с пропаганда, в 
която не ми се мисли колко 
милиони са налети, само и 
само за да ни рекламират 
еди-кой си шутър 11 или еди 
кой си рейсър 19, като в 
същото време с всяка 
изминала година качествата 
на продуктите започват да се 
подобряват все по-малко и 
по-малко. И въпреки това на 
тези игри им е лепнат 
етикета „ААА заглавия” 
сиреч - топ заглавията, 
сериозните заглавия, 
големите играчи, 
професионалистите. Те са 
едната част на съвременната 
индустрия. Другата — 
признавана или презирана и е 
лепнато прозвището „Инди” 
игри, като се състои главно 
от гаражни студиа, които по 
една или друга причина са в 
сянката на „големите”, но 
въпреки това могат да 


геймплей 
общо Е] 
производител | 


| направят игра сто пъти 
по-привлекателна, 
отколкото ААА 
издънките. „шфе” 
разбира се идва от 


Independent”, сиреч — 


хардуер 


“независим” и става реч 


софтуер 


за студиа, които не 


платформа 


гледат на потребителя 


RINCIPLE 


като на поредната дойна 
крава, а предлагат един, 
често пъти визуално 
по-скромен, но геймплейно 
по-завършен и иновативен 
продукт. Именно от този тип 
разработчици са и хърватите 
от СгоТеат, известни 
най-вече с „дълбоко 
интелектуалния” си шутър 
Serious Sam. Този път обаче 
/и за първи такъв от 13 
години и 9 месеца/ ние няма 
да свързваме тяхното име със 
гореспоменатия бабаит, а ще 
погледнем новото им 
творение — The Talos 
Principle, което всъщност ce 
явява философски пъзел от 
първо лице /по думите на 
самите тях/. 


„И Господ Бог заповяда на 
човека, казвайки: От всяко 
дърво в градината свободно 
да ядеш; „но от дървото за 
познаване доброто и злото, 
да не ядеш от него; защото 
в деня, когато ядеш от 
него, непременно ще 
умреш.” - Битие 2:16; 2:17; 


Отваряте очи. Картината се 
настройва, след кратки 
смущения. Божествен глас 
изпълва пространството 
около вас. „Аз съм Илохим” 
/а.К.а. Йехова/Бог 
Отец/Аллах/ и аз създадох 


лом 


тези Градини, в които ти 
ходиш. Всички те са твои, 
само в Кулата нямаш право 
да стъпваш, защото това, 
което се крие там ще ти 
донесе единствено страдания 
и болка”. Не знаете къде сте. 
Не знаете кой сте или 
по-точно какво сте. Не знаете 
коя година е. Всъщност нищо 
не знаете. Дори не знаете 
каква е целта ви. Знаете само, 
че пред вас има Път, който се 
разклонява на две. Едното 
разклонение е това на вярата, 
но дали то няма да ви отведе 
просто до вратата, която 
рестартира Матрицата? 
Другият път е на 
неподчинението, но дали там 
е скрита някаква тайна 
истина, която Илохим не иска 
да разбирате, за да не станете 
равен нему или наистина ви 
предпазва - вас и света от 
страховити бедствия, които е 
успял да затвори в 
непристъпната кула. Илохим е 
създателят на всичко — 
препятствията, които ви 
предстоят, опасностите с 
които ще се сблъскате, 
красивите гледки, на които 
ще станете свидетели. Но 


свяги история. 


това „всичко” е твърде 
необятно понятие и много 
скоро ще започнете да си 
задавате още въпроси. Дали 
„змията”, която ви кара да 
мислите не е просто творение 
на Илохим, за да изпробва 
вярата ви? И ето така - без да 
знаете нито какво сте, нито 
каква е целта ви изведнъж се 
потапяте в играта и сте 
изцяло погълнати от нейния 
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Разбирате, че живеете в 
някаква постчовешка епоха, 
но дали тя е реална? Изобщо 
дали целият свят, който ви 
предлага Илохим е реален 
или в края на безкрайната 
Кула е изхода към реалния 
свят, който той крие от вас? 
Или може би реалния свят е 
Рая, чиито порти ще се 
отворят за вас в края на 
Третия храм? 


Всъщност още в самото 
начало ще се натъкнете на 
отговор на един от въпросите 
ви, но той няма да ви даде 
много информация, напротив 
ще породи още въпроси. И 
само внимателното и ГА 
рационално мислене ще ви А 
отведе напред в историята. 
Всъщност тук е малко 
преувеличено да говорим за | 
„история” в класическия 

смисъл на тази дума. По пътя 

си ще срещнете изкуствен 
интелект, който ще се 

свързва с вас, чрез 

компютърни терминали и 

който ще ви провокира да 

мислите, а след като 

започнете да мислите, 

решенията и изводите от 
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проведените разговори доста 
често ще влизат в конфликт 
със заръките на Илохим. И 
именно този конфликт стои в 
основата на развитието на 
историята и нейния прогрес. 
Целия „сюжет” е насочен не 
към разгадаването на някаква 
древна мистерия, а към 
намирането на отговори, 
вътре във вашата душевност 
и лабиринт от мисли. И 
най-добре бъдете искрени, 
защото иначе ще се оплетете 
в мрежа от погрешни 
отговори и няма да стигнете 
до никъде. Сюжетът /пак 
казвам - доколкото може да 
се говори за такъв в 
класическия смисъл на 
разгръщаща се сюжетна 


линия/ е дело на Тот Jubert 
(ЕП., The Swapper) и Jonas 
Kyratzes (Infinite Ocean). 


Екшън с 3000... мисловни 
импулса в минута. 


Макар и доста интригуваща, 
историята не е фактор при 
прогреса ви в играта. Ако сте 
привлечени от идеята да 
решавате практически 
загадки - нищо няма да ви 
спре в стремежа ви да 
изиграете само основните 
куестове, но така пропускате 
много - от историята, през 
тоновете скрито съдържание 
и намигвания към други 
заглавия. Напълно в духа на 
СтоТеат. Каква е самата 
структура на играта? 


Игралният свят е разделен на 
три огромни храма и 
забранената Кула — общо 
четири. Всеки храм 
представлява съответна, 
отдавна изчезнала 
цивилизация — древен Рим, 
древен Египет /че закъде без 
него в игра на СгоТеат/ и 
Средновековието. Всеки от 
храмовете има по седем 
портала, водещи към седем 
тематични нива /нали 
помните - седем е 
Божествената цифра/, а във 
всяко ниво има средно по 
четири двора, в края на които 
се намира ключ, наречен Sigil 
в множествено число 510115/. 
Тези 510115 са с формата на 
популярните Тетрис фигурки 


и са разделени на няколко 
цвята - жълти, зелени и 
червени. Жълтите са 
предназначени за 
отключването на нови 
предмети, зелените - за 
отключването на следващите 
храмове, а червените - те са 
най-трудни за достигане, но 
ви дават достъп до зони в 
забранената Кула. Всяка 
ключалка си събира тетрис 
„тухличките” в отделна 
графа, и когато съберете 
всички необходими 810115 за 
дадена ключалка, то тя 
започва да премигва. Веднъж 
събрали всички 510115 
предстои следващата част от 
пъзела - не, няма да играете 
Тетрис с наличните 
„тухлички” а ще трябва да ги 
съберете в зададеното на 
съответната ключалка 
пространство, така че да 
напаснете всички вътре в 


него. Едва тогава ключалката 


се отваря и вие правите 
стъпка напред в играта. 
Между вас и заветните 510115 
обаче има различни 
препятствия /всъщност не са 
толкова различни, но често 
пъти са групирани по начин, 


изискващ доста оригинално 
мислене/ - лазерни, летящи 
мини, шокови летящи топки, 
турети, вентилатори 
завихрящи мощни въздушни 
потоци, силови полета и 
прочее. . За справяне със 
ситуациите ще разчитате на 
инструментариум от няколко 
предмета, чиито 
възможности ще трябва да 
комбинирате за да 
преодолеете препятствията. 
Най-напред ще се сблъскате с 
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Латтег-а. Той прилича на 
геоложка камера на статив, 
излъчващ лилаво силово поле. 
След като го насочите към 
някое синьо силово поле, той 
го разбива и вие можете да 


преминете. Джамерът може да #4 


се използва и срещу 
опасностите - лазерните и 
шоковите мини, туретите и 
вентилаторите, като ги 
блокира. 


Следващ в списъка е 
Хексахедронът. Това 
всъщност е куб, чиято 
функция е или да е подложка 
за някой друг инструмент, или 
чрез тежестта си върху 
определени платформи да 
отваря силови полета. Можете 
да поставите Хексахедрона 
върху вентилатор, а върху 
него - призма, да включите 
вентилатора и така той да 
издигне посредством 
Хексагона призмата във 
въздуха. 


Всъщност така стигаме до 
другия инструмент — 
Соппесїог-а, който по горе 
нарекох „Призмата”. Състои 
се от призма, разположена на 
статив-триножник. Нейната 
функция е да пречупва лъчите 
и да ги отведе от източника до 
приемника. Всъщност тук бих 
искал да вметна, че почти 
всички пъзели в играта са 
свързване на светлинни лъчи 
/червени или сини/ от 
източника до приемника, 
който веднъж захранен или 
отключва силови полета, или 
захранва вентилаторни 
платформи. 


Вентилаторите служат за да 
създадат мощна въздушна 
струя в дадена посока. Освен 
това, те могат да бъдат 
откачани, за да премахнат 
струята или да се използват 
като тежест върху някоя друга 
платформа. Tosa всъщност 


всъщност важи за всички 
предмети от 
инструментариума. 


И ето, че стигаме до 
най-забавните инструменти в 
играта - платформата, която 
ви позволява да носите разни 
неща на главата си и 
Весог4ет-а, на който бих 
искал да се спра 
по-подробно. Това е 
устройство, което има три 
функции - „Запис /Весога/”, 
„Плей /РІау/” и нулиране. 
Заставате пред него, 
натискате веднъж 
устройството и влизате в 
режим на записване. След 
като приключите – връщате 
се обратно при него, 
натискате го отново и 
преминавате в режим на 
използване на записаното — 
точно така — ще гледате себе 
си от страни как използвате 
предметите около вас за 
решаване на загадки. Всеки 
път щом влезете в режим на 
запис, всички предмети около 
вас се „записват” и записите 
съществуват до края на Р1ау-а 
на направения запис. Може 


да не разбирате за какво ви 
говоря, но когато го опитате 
в играта ще видите колко 
готино и яко е замислено. 
Самите инструменти се 
включват много плавно в 
геймплея, така че ще имате 
достатъчно време да ги 
опознавате и овладявате в 
пълния им капацитет. 


Ако някои пъзел ви затрудни 
- играта има скрити общо 
трима на брой „Благословени 
Вестители”. Те са скрити в 
три секретни нива и ще бъдат 
достъпни, след като успеете 
да отключите техните 
гробници. Макар, че тези 
секретни нива ще станат 
достъпни едва, когато 
сериозно напреднете в 
играта, Вестителите могат да 
бъдат все пак полезни. И 
въпреки това цялата 
сложност около тяхното 
откриване, отключване, аи 
условието, че всеки вестител 
може да се призовава само по 
веднъж не ги прави особено 
полезни, при условие, че в 
Интернет само за броени 
секунди можете напълно 


безпроблемно да намерите 
подробни walkthrough-ra. 
Освен споменатите три нива 
има още няколко секретни 
нива, които се отключват със 
специални, златни 510115. 
Всъщност първоначално те 
са с формата на големи 
звезди, които са много добре 
скрити из безбройните 
дворове и е адска мъка да се 
доберете до тях. 


За по-лесна ориентация из 
света на входа на всеки 
портал има поставена табела, 
оказваща какви Sigil фигури 
ви очакват в съответното 
ниво /цвят и форма/ и дали 
има скрити бонус звезди. 
Същата табела ще откриете и 
вътре, на входа на портала в 
съответното ниво, като всеки 
път щом вземете някоя 
„тухличка” или „звезда” те 
ще се задраскват от 
съответните табели и така ще 
знаете през къде сте минали 
и къде още трябва да 
отидете. Можете да се 
движите свободно между 
храмовете и нивата, да се 
връщате към стари нива — 
играта няма ограничение в 
това отношение, стига само 
да сте отключил съответните 
зони. 


Освен споменатите елементи 
в игралния свят ще срещнете 
още и тонове имейли, 
съдържащи древни митове и 
легенди, философски тезиси 
на антични и съвременни 
философи и прочее неща, 
които ще ви карат да си 
блъскате главата, но и ще ви 
помогнат да откриете 
правилните отговори на 
въпросите които ви задава 
„Змията”. До тези мейли и 
текстови файлове ще 
достигате посредством 
компютърните терминали 
разпръснати из света на Та!05 
Principle. 


Освен това, в синкава 
прозрачна форма, ще 
откривате „времеви капсули” 
от отдавна изчезналата 
човешка цивилизация, в които 
женски глас ще ви споделя 
разсъжденията си по различни 
теми свързани с основните 
философски конфликти и 
полемики, пред които ще ви 
изправят Илохим и 
Изкуствения интелект от 
компютърните терминали 
Змията” /. Ако искате, 
можете просто да си 
„складирате” информацията 


във вашия дигитален „журнал” 


/бях на ръба да напиша 
„Нетриксата”/ и когато имате 
време и желание да си ги 
прегледате. 


Serious Engine 4 или Serious 
Engine 3.75? 


Знам, че домашното ми РС е 
вече доста вехто и плаче за 
ъпгрейд, но и на служебния 
компютър, който е с четири 
гигабайта рам и Palit 680 
което също вече минава за 
вехто/ и като цяло играта 
вървеше на средни настройки 
сравнително добре, не успях 


ново има в тоя енджин, та и 
нова цифра са му сложили. 
Да, всичко е безобразно 
красиво, но... Просто нови 
текстури, архитектура и 
сетове. Всичко прилича 
по-скоро на правено със 
Serious Engine 3.5 /който 
захранваше Serious Sam 3/, но 
малко на стероиди. Въпреки 
това системните изисквания 
са до тавана. Може би да има 
настройки и ефекти налични 


да установя какво толкова 


м 


75 
+/-17% (-2.3 тв) 
(67-87) 
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само за 64 битовите ОС /и в 
двата случая играя играта на 
32 битова ОС/ пък и в 
препоръчителните 
изисквания си е казано, че са 
необходими поне 8 @ рам. Но 
дори и това не е най-големия 
проблем. За визуалното 
сходство между двата 
енджина спомага още и 
напълно наготово 
използваните текстури, 
архитектура и модели от 
Serious Sam 3. Целия 
древноегипетски свят е 
съставен от тях, а те са вече 
на прилична възраст — три 
години. 


Друг аспект на играта, който 
леко накуцва е липсата на 
свобода. Да, имате свобода 
на решенията, що се касае до 
последователността в която 
да изиграете даден пъзел — 
дали сега, или по-късно да се 
върнете към него, дали да 
изиграете изцяло даден храм, 
преди да преминете към 
следващия и прочее неща, но 
що се касае до конкретното 
решаване и преодоляване на 
препятствията - в повечето 
случаи те могат да бъдат 
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решени само по 
един-единствен начин и това 
е зададения от дизайнерите, 
макар, че като че ли се 
сблъсках с няколко 
изключения, но те бяха 
по-скоро екзотична рядкост, 
а може и просто някаква 
илюзия. Самите предмети в 
инструментариума също 
могат да се използват само за 
предвидените неща и за нищо 
повече. Така например освен 
на хексагона и платформата — 
не можете да използвате 
височината и стабилността на 
джамера или призмата, за да 
преодолеете дадено 
препятствие. Свобода в 
местенето на предмети често 
пъти също е ограничена — 
така например можете да 


поставяте два хексагона само 
точно един върху друг, без да 
имате възможност да си 
правите „стълбица” 
използвайки леко отместване 
на горния. Можете да 
направите такава, само ако 
имате трети хексагон, който 
да сложите пред първите два 
и така да се покатерите първо 
върху единия, после върху 
двата, които са един върху 
друг. Също така ако 
поставите джамер от едната 
страна на силово поле, не 
можете да отидете от другия 
край и да протегнете ръка за 
да го вземете със себе си. 
Задължително трябва да 
откриете начин да задържите 
полето отворено по някакъв 
друг начин, да минете от 
обратната страна, да си 


вземете инструмента и едва 
тогава да го прехвърлите. 
Също така забравете да 
бутате с тежестта си 
предмети. Самите пъзели 
както вече споменах са 
главно такива със свързване 
и прекарване на лъчи от 
точка „А” до точка „Б”. Това 
сме го виждали /и донякъде 
по-добре направено в Ропа!,. 
Разбира се, това не е 
проблем, но в началото, 
докато разгърнете повече 
предмети в 
инструментариума си, ще 
имате досадно усещане за 
крайна еднотипност на 
самите пъзели. За щастие 
обаче, с напредването в 
играта ще трябва да полагате 
все повече и повече усилия и 
прецизност за да решите 


РЕ 


някой ребус. Друг голям 
минус е самият дизайн на 
нивата - страда от симптома 
на плоските нива, от които 
страдаше и Serious Sam 3. 
Почти всички нива /което не 
значи, че няма и изключения/ 
са ситуирани в една плоскост, 
равнина. 


Музиката на играта е доста 
атмосферна и хубава, но ще 
слушате само бавни, ambient 


тракове, които лично за мен 
са малко еднообразни и е 
възможно да ви втръснат. А 
като имате в предвид, че 
играта е доста дълга /ако 


решите да и обърнете 
необходимото внимание/ ще 
прекарате доста часове в 
слушане на едни и същи 
мелодии, които ще се набиват 
в главата ви, досущ като 
Десетте Божи заповеди в 
главите на средновековните 
люде. 


Judgment Day 


Всъщност с това се изчерпват 
недостатъците на играта. 
Въпреки тях пъзелите, които 
ви измъчват ще ви карат 
отново и отново да се 
връщате към тях, само и само 
да опитате някакво ново 
решение, а в моментите които 
не сте пред компютъра няма 
да намерите покой и на ум ще 
преигравате някой пъзел, на 
който сте зациклил. Играта, 
макар и несъвършена е като 
магнит. Въпреки 
недостатъците си /което става 
вече моя клиширана реплика/ 
играта е отлична, а и като се 


има в предвид, че това е 
първият опит на СтоТеат в 
този жанр съм склонен да им 
гласувам доверие с две ръце, 
че и с краката даже. . От 
друга страна обаче се 
забелязват някои проблеми, 
които датират още от Serious 
Sam 3, а и дори от новото 
съдържание на Serious Sam 
НО, което е от 2010 година 
т.е. имаме системни 
проблеми. Да, тук не е чак 
такъв проблем, но си задавам 
въпроса, дали няма да се 
прояви и в идващата 
догодина Serious Sam 4? 
Силно се надявам да вземат 
бележките в предвид, а за 
Talos Principle - да видим 
още по-зашеметяващо 
продължение някой ден. 
Определено едно от 
най-силните заглавия тази 
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година - солидна игра, която 
ви гарантира над 30 часа 
гимнастика за мозъка и 
сетивата. 


Георги Кацаров 
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ЛАОММСЕО МАВЕДРЕ 


Бъдете спокойни, Call of Duty: 


Advanced Warfare ne e Ghosts. 
Миналогодишното издание B 
поредицата определено бе и 
най-лошото в дългата й 
история и за щастие тази есен 
нещата изглеждат по-добре. 
Не значително, но осезаемо. 
Хубавото е, че студиото 
Sledgehammer Games, което 
получава възможността за 
пръв път да направи „своята“ 
Са оғ Duty игра, се е 
възползвало максимално от 
шанса и се е опитало да 
направи една солидна, макар 
и не много амбициозна 
кампания, подплътена с 
мултиплейър на обичайно 
ВИСОКО НИВО. 


НЕЗ ЕЕЕ SHOOTER 


Да започнем от кампанията, 
защото този път в нея има 
нещо наистина интересно. 
Историята в Advanced Warfare 
се върти предимно около 
героя на Кевин Спейси, който 
е шеф на голямата частна 
военна компания Atlas. Когато 
синът му загубва живота си, 
опечаленият баща 
закономерно обвинява за това 
армията и некомпетентността 
на нейните лидери, в резултат 
на косто започва един подъл и 
мащабен план, с който да 
монополизира сектора за 
сигурност и да превърне Atlas 
в по-могъщата алтернатива 

на националната държава. 


Така под крилото му 
попада и вашия герой, 
който пък е загубил 
ръката си в същата тази 
провалена операция. . 
Благодарение на 
напредналите 
медицински 
технологии, с които 
Atlas разполага, това е 
коригирано и оттук 


насетне можете не само да 
участвате пълноценно в боя, 
но и да се възползвате от 
различните високо 
технологични достижения. 
Те идват главно под формата 
на различни вариации на 
т.нар. ЕХО костюм, който 
играе важна роля в света на 
Advanced Warfare. Той ви 
дава различни предимства 
като моментно забавяне на 
времето, скокове на голяма 
височина, щит и др. Имате и 
интересни нови гранати, 
които имат способността да 
идентифицират враговете, за 
разпръскват ЕМР заряд и др. 
Нишо от това не променя 
факта, че Advanced Warfare е 
типичен шутър от първо 
лице, но тези технологични 
добавки определено дават 
възможност за малко повече 
тактика при игра. 
Кампанията условно може да 
бъде разделена на две като в 
първата половина героят ви 
служи на Atlas, а във втората 
се опитва да предотврати 
плана на корпорацията за 
световно господство. 
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Именно някъде там 
сценаристите очевидно са 
завъртели отново земния 
глобус в търсене на 
поредната екзотична локация 
и така са се спрели на 
България. В резултат ще 
имате възможност да 
посетите една 
биолаборатория, 
разположена някъде в 
Странджа. Реално нищо в 
мястото не Е 
издава, че това е 
България (освен 
ако не се 
вгледате в 
номерата на 
някои от 
камионите, 
които 
наподобяват 
нашите), но е 
факт, че Call of 
Duty най-сетне 
посети и нашата 
страна. 

Извън това кампанията си е 
стандартна за поредицата — 
може би с една идея 
по-дълга, но иначе със 
същите линейни нива, 
експлозии и тук-там някоя 
сфектна сцена, която 
наподобява филмите на 
Майкъл Бей. Въпреки 
високите технологии, играта 
буквално 2 или 3 пъти ви 
дава възможност да 
направите нещо наистина 
нестандартно и в огромната 
част просто следвате 


маркера, водещ ви към 
следващата цел. За добро или 
зло, малцина са онези, които 
играят Call of Duty заради 
историята или сингъл 
кампанията. 


А заради мултиплейъра, 
който за щастие е доста 
добър и то в немалка степен 
благодарение на въпросните 
ЕХО костюми. Всъщност 
повечето карти са изработени 


+ 
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затова ако се надявате на 
мобилност, подобна на тази в 
Titanfall, това няма да се 
случи. Всяка година онлайн 
режима има дребни 
подобрения, подобни на 
фините настройки при 
спортни игри като FIFA. 
Новите оръжия тази година 
като цяло са добри, а 
точковата система ви 
позволява да избирате 
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именно с цел играчите 
максимално да се възползват 
от тези костюми. Високият 
скок означава, че 
вертикалният елемент вече 
влиза в игра — може да 
скачате до платформи над 
вас, де се придвижвате по 
покриви, да се спотайвате в 
уж непристьпни места и като 
цяло да се радвате на малко 
повече маневреност. Все пак 
дори ив това отношение на 
места се виждат ясните 
ограничения на дизайна, 


Елии 


собствени версии на 
я ; в зет 


м 


екипировката и 
въоръжението, с 
които почвате 
мача. От 12-те 
налични режима 
обаче, само един 
е истински нов, 
но за сметка на 
това Uplink пък 
може да мине и 
за най-добрият. 

Ч Той ви дава 

| дрон, управляван 
по сателит, който 
трябва да придвижите до 
определена локация в една 
динамична игра, която 
донякъде напомня на 
Bombing Кип в Unreal 
Tournament 2004. Накрая 
идват и кооперативните 
мисии под формата на Ехо 
бигутуа! режима. Те ви 
позволяват да играете заедно 
с още няколко приятели, 
изпълнявайки различни 
задачи по картите. 
Въпросните задачи се 
генерират на случаен 


зала ат а” 


К 
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Капитан батон Connected 


FR] Skylek teft ве дате 


принцип и могат да бъдат 
свързани със защитата на 
дадена точка, обезвреждане 
на ЕМР заряд, унищожаване 
на дронове и т.н. 
Напредвайки, печелите 
ъпгрейд точки, които може 
да похарчите за подобрения 
по оръжието и екипировката. 
След Нова година пък се 
очаква добавянето на 
кооперативен зомби режим 
заедно с първото DLC към 
играта. 


Хубавото е, че чисто 
технически Advanced Warfare 


върви добре на РС. Очевидно 
е, че са били положени 


усилия тя да не се превърне в 
калпавия РС порт на Ghosts. 
Без да блести с нищо, 
енджинът все още е способен 
да предложи прилична визия 
и на една нормална 
конфигурация играта е 
стабилна. 

Като цяло Call of Duty: 
Advanced Warfare е забавна 
игра. Както обикновено, 
кампанията е малко нелепа 


но пък има своята доза технически, така и като 
адреналин, а онлайн играта е геймплей. 

един от малкото подобни 

режими в гейминга, който Александър Рангелов 
гарантира, че и след месеци 

сървърите ще са пълни. 

Кооперативният режим е 

добро допълнение, а със 

зомбитата на хоризонта, той 

ще бъде обогатен 

допълнително. Така без да 

прави нищо революционно — Е 
подход, с който до голяма 

степен вече сме свикнали — 

шутърът пак си е солидно 

забавление, както 
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ато тематика за видео 
игри, зомбитата безспорно 


се изчерпаха, а пък студиото 
Techland вече се пробва 
няколко пъти в жанра, така 
че е съвсем нормално да 
подходим към новото 
заглавие на поляците с 
известна доза предпазливост. 
За щастие, макар и далеч от 
съвършенството, Dying Light 
се оказва една амбициозна и 
в крайна сметка достатъчно 
забавна игра, която 
оправдава надеждите. 


и 


Всъщност именно амбицията 
сякаш е най-големият враг на 
Dying Light. Ясно е, че ако 
една игра е прекалено 
амбициозна, това може да 
създаде опасности, свързани 
с крайната реализация, както 
Assassin's Creed: Unity 
наскоро ни показа. От друга 
страна, ако не си постави 
достатъчно високи цели, 
екипът предварително се 
самоограничава. В случая с 
новия си проект, Techland 
определено залага на 
първото, опитвайки се да 


Action Survival Horror 


създаде мащабен отворен 
свят в който една 
емоционална главна история 
съжителства с огромно 
количество странични 
куестове. 

Ако идеята на поляците е 
била да заложат на 
количеството, със сигурност 
са успели. Съдейки по 
второстепенните мисии, 
които са многобройни и 
често доста интересни, човек 


може да се надява, че 
главната сюжетна линия ще 
бъде дори още 
по-обещаваща. Това обаче не 
е така, тъй като централната 
история е предсказуема, а 
отвореният свят не 
предразполага към 
достатъчно изследване на 
картата, в резултат на което 
Dying Light се оказва някъде 
малко над средата - една 
солидна игра, която можеше 
да бъде доста повече. 
може да се надява, че 
главната сюжетна 
линия ще бъде дори 
още по-обещаваща. 
Това обаче не е така, 
тъй като централната 
история е 
предсказуема, а 
отвореният свят не 
предразполага към 
достатъчно изследване 
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на картата, в резултат на 
което Dying Light се оказва 
някъде малко над средата — 
една солидна игра, която 
можеше да бъде доста 
повече. 


Започвайки игра, попадате в 
ролята на агента под 
прикритие Кайл Крейън, 
който е изпратен в сърцето на 
зомби епидемията в град с 
името Харан. Освен 
немъртвите, там има и 
различни фракции, борещи се 
за съперничество, а над 
всички се откроява 
колоритната фигура на 
главния злодей Райс. В града 


си дават среща почти всички 


клишета от зомби културата, 
което създава едновременно 
носталгично и малко 
скучновато усещане. 


За щастие, посредствената 
главна история е спасена от 
някои много силни 
странични мисии. Кратки и 
приветствани, те придават 
така нужното разнообразие и 
дори на моменти се опитват 
да променят кардинално 
начина, по който трябва да 
изглеждат т.нар. Sidequests. B 
тях има човешки съдби, 
емоционални сцени и изобщо 
моменти, заради които 
определено си струва да им 
обърнете внимание. Жалко е 
само, че това интересно 
съдържание просто е 
сложено в графата „По 
избор“ и част от геймърите 
могат да го пропуснат. 
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Още началната сцена ни 
представя основните 
механики, свързани с 
придвижването из града на 
висока скорост, висенето от 
ръбове и спринтирането по 
покривите с единствената цел 
да сте поне една крачка пред 
гладните за плътта на героя 
ви зомбита. Първите минути 
управлението може да ви се 
стори малко трудно и в 
резултат да пропуснете 
скокове, които пък да 
запратят Кайл на десетина 
метра надолу, но скоро след 
това нещата си идват на 
мястото. При нормално 
развитие на нещата, до 30 
минути след старта в Dying 
Light ще може да подскачате, 
тичате и се катерите по 
бараките, покривите и 
уличките по доста грациозен 
начин. 


Решението на Techland да 
включи паркур елементи от 
първо лице - нещо, което 
реално не сме виждали от 
Mirror's Edge насам - бе доста 
интересно е като цяло 
работи, стига преди това да 
развиете достатъчно 
уменията на героя си. Dying 
Light не е игра, която ви дава 
мощни оръжия и добри 
предмети от самото начало, в 


резултат на което както 
паркура, така и ръкопашните 
схватки имат подчертана 
трудност на първо време. 
Въпросните акробатични 
действия се изразяват 
най-вече катерене, скачане, 
плъзгане и избягване на 
препятствия. Паркурът 
определено е внедрен в 
геймплея и много пъти почти 
интуитивно ще се замислите 
за най-добрия път за бягство, 
дори още преди работата да 
загрубее. В някои случаи 
дори има повече от едно 
възможно трасе и пътят до 
избавлението ще ви накара да 
използвате всяка механика на 
разположение. Логично е 
най-забавни да са сцените, 


№ 


сантиметри ноктите на някое 
зомби, но просто няма как 
всичката игра да е такава, 
затова в немалка част от 


| случаите паркурът чисто и 


просто означава, че трябва да 
се катерите и спускате. В 
този смисъл играта 
определено можеше да се 
възползва от малко повече 
маневреност и динамика. 


| Горе-долу същото се отнася и 
| за рькопашните схватки, 


които варират от тромави до 
задоволителни. Първите 5-6, 
че и повече часове, зомбитата 
показват завидна 
издръжливост и се нуждаят 
от доста удари, преди да ги 
повалите. Технически това 
може и да е 
по-реалистичният подход, но 
пък до известна степен спъва 
динамиката и усещането за 
бързина, които играта иначе 
се опитва да внуши. В крайна 
сметка, геймплеят 
постепенно се отваря и ви 
дава достъп до повече, 
по-готини и по-мощни 
оръжия и модификации, 
които да използвате през 
доста интуитивната система 
за самоделни оръдия на 
труда. Така към втората 
половина всичко си идва на 
мястото и когато поредната 


когато героят ви избягва на 


7, 


среща със зомбитата стане 
неизбежна, вече сте 


значително по-подготвени. 
Битките стават по-кървави и 


по-интересни, адреналинът 
също се вдига в очакване на 
поредното немъртво 
чудовище, в чиито череп да 
изпробвате новото си 
електрическо мачете. Ако сте 
играли Dead Island, то 
битките в Dying Light ще ви 
се сторят като подобрена 
версия на оригинала. Dying 
Light предлага и RPG 
елемента, познат от предните 
игри на Techland. На 
разположение са три отделни 
дървета с умения, базирани 
на начина, по който играете. 
Отделете време и ги 
развийте, защото играта 
определено загрубява, когато 
настъпи нощта. Ходът на 
времето е една от силните 
страни в Dying Light и в 
момента, в който видите, че 
слънцето надвива опасно 
ниско на хоризонта, 
най-добрата идея е бързо да 
се насочите към някое от 
убежищата. 


Отвореният свят на Dying 
Light ни посреща с 
комбинация от интересни и 
откровено учудващи 
дизайнерски решения. От 
една страна, почти всичко в 
околната среда може да бъде 
преодоляно и може да 
достигнете почти всяка точка 
на картата. Знанието, че може 
да обикаляте както намерите 
за добре, определено е добре 
дошло. Ако дадена 
платформа изглежда 
способна да ви изведе на 
друго място, това 
най-вероятно наистина може 


да стане. От друга страна, 
любителите на по-свободния 
дизайн навярно ще се 
намръщят на непрекъснатите 
напътствия, с които играта 
деликатно ви подсеща, че 
трябва да следвате историята. 
Важните мисии са 
отбелязани с огромни 
удивителни на картата, 
случайните срещи са редки, а 
опитите да отнемете оръжие 
и муниции от войниците на 
Райс пък доста често 
привличат повече зомбита, 
отколкото е здравословно и 
съответно обезсмислят 


Talk to Rahim 


усилието. С други думи, ако 
очаквате някакъв либерален 
дизайн тип Еаг Сгу 4, който 
дори може да ви накара да 
забравите, че в тази игра има 
история, ще останете 
разочаровани. Когато 
завършите главната 
кампания, може да 
продължите да изследвате 
свста, но това е при 
положение, че изобщо сте 
намерили за интересна 
кампанията на първо място. 


В този свят на игри, които 
постоянно за добро или лошо 
се опитват да размиват 
границата между сингъл и 
онлайн, Dying Light клони 
към първото. Все пак за 
онези, които искат малко 
кооперативна или 
конкурентна игра, са 
предвидени и онлайн опции. 
Стандартният кооперативен 
режим за 2 до 4 играчи е 
добър и може да се счита за 
ядрото на онлайн играта. 
Проблемът е, че поне в 
началото мултиплейър играта 
страда от технически 
проблеми като спад на 
кадрите в секунда и доста 
тромава мачмейкинг система. 


Edwin Gargla 


Една област, където Dying 
Light определено блести е 
графиката. Климатичните 
ефекти са адски реалистични, 
а същото се отнася и до 
бруталността на 
ръкопашните битки. 
Капещата и бавно 
засъхващата кръв по 
оръжията е мрачно 
напомняне, че средно 
положение в ужаса на Харан 
няма. Със сигурност Dying 
Light е една от първите игри, 
създадени от трети студия, 
която се възползва доста от 
мощния хардуер на Р54 и 
XBOX One. 


Новата игра na Techland имй 
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своите технически и 
дизайнерски проблеми, но е 
достатъчно добра, не само в 
зомби жанра, но и по 
принцип. Скучноватата 
история е компенсирана от 
някои доста интересни 
странични мисии, а когато 
наистина сработят, паркур и 
бойните елементи създават 
адски динамични сцени. 
Разбира се, между това има и 
достатъчно досадни или 
откровено дразнещи 
моменти, но като цяло Dying 
Light е добра игра и първото 
доста интересно заглавие от 
новата година. 

Александър Рангелов 


Въпреки че технически НЕА 15 
излиза за рекордно голям брой 
платформи, трябва да уточним, 
че „истинските“ версии на иг- 
рата всъщност са по-малко. 
Най-напред версията за Апдго- 
14 представлява силно орязан 
вариант, наречен FIFA 1 Ulti- 
mate Team за разлика от мина- 
логодишното издание, което 
беше приятна изненада. За Р5 
Ука, 305 и Ми играта пък е 
чисто и просто статистически 
ъпдейт с актуални състави и 
отбори, но без никакви подо- 
брения. Това ни оставя с двой- 
ката версии за двете конзоли на 
Sony и Microsoft, както и с РС 
версията. Въпреки че всички те 
са много добри, черешката на 
тортата е запазена преди всич- 
ко за PS4 и XBOX One, чиито 
версии ползват новия енджин 
Тепе на ЕА Sports. Този път 
обаче към тях трябва да доба- 
вим и РС версията, която е 
„ъпгрейдната“ до нивото на 
своите next-gen събратя. 
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И това определено си личи 


Не се случва често да започнем 
ревю на спортна игра с описание 
на презентацията и визията, но в 
случая трябва да го направим 
първо, за да изчистим тази тема 
веднъж и завинаги и второ, за да 
наблегнем колко автентично 
наистина изглежда FIFA 15. Е, 
чак пък колко, сигурно клатят 
глава някои от по-скептичните. 
Ами, ако външен човек влезе в 
стаята по време на игра, като 
нищо може да реши, че на 
телевизора или монитора върви 
мач на живо от голямо евро- 
пейско първенство. Ето колко! 
Съгледвачите на ЕА Сапада са 


посетили десетки стадиони, за да 
опишат и възпроизведат в играта 


техните конструкции до най- 
малки подробности. Тълпите по 


трибуните пеят автентични песни 


в подкрепа на своите отбори и 
когато чуете за пръв път как зри- 
телите пеят “You ll Never Walk 


Alone” ще настръхнете дори и да 


не сте фенове на Евертън. При 
вкарването на гол следва бясна 
експлозия от звук и камерата 
осезаемо става по-нестабилна 
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сякаш, за да възпроизведе 
неспокойните редици на 
трибуните, които се тресат от 
радост. Други дребни, но Ha- 
пълно забележими екстри като 
износването на терена по вре- 
ме на мача допълнително за- 
силват илюзията за истинско 
футболно зрелище. 


Въпреки това ЕА Сапада поня- 
кога толкова залага на презен- 
тацията, че прекалява. Пример 
за това са анимираните сцени 
по време на мач, които не мо- 
же да прекъснете. Когато ре- 
ферът извади жълт картон и 
играчите започнат за 10-ти по- 
реден път да изразяват бурно 
своите реакции ви се иска да 
ги прекъснете, но не можете. 
Често пъти единственото ви 
желание е да се върнете по- 
бързо към игра, но за съжале- 
ние трябва да изчакате задъл- 
жителната кътсцена. Това оче- 
видно е част от широко рекла- 
мираните стотици уникални 
емоции във НЕА 15 - едва ли 
някой се наема да ги предрои 


една подир друга, но е факт, че | 
сега играчите реагират доста 
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на най-различни ситуации до- 
ри тогава, когато не засягат 
пряко някое ваше действие. 


Първият съдийски сигнал 


Все пак това е футбол и случ- 
ващото се на терена е най-важ- 
ното - без качествен геймплей 
другото е лъскава, но безполез- 
на обвивка. Първите впечатле- 
ния тук са малко противоречи- 
ви, тъй като промени има, но те 
са и предизвикателства. 
Най-напред нападението във 
НЕА 15 е едно от най-добрите 
и плавни във футболна игра — 
когато работи както трябва. 
Бързо ще видите, че изстрелите 
определено имат навика да оти- 
ват в най-различни траектории 
сякаш програмистите на ЕА 
Canada се опитват да ви изпра- 
вят на нокти при всеки шут или 
центриране. Хубавото е, че този 
елемент на случайност не позво 
лява да се експлоатират опре- 
делени ситуации, които иначе 
I| биха довели за стопроцентови 
голове. Лошото е, че това ще 
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върне дори по-напредналите иг- 
рачи обратно в началната фаза 
на изучаване на геймплея тъй 
като както шутовете, така и 
центриранията и дори ъгловите 
удари сега са по-трудни. 
Ударите с глава на трудност над 
бепи-рго пък направо изискват 
сериозни умения. Когато обаче 
влязат, подобни изстрели са 
наистина страхотни. 


Тактически промени 


В резултат на тези промени 
по-голямата част от атаките по- 
не на първо време изглеждат по- 
успешни, когато са през центъра 
на терена. Не очаквайте обаче, 
че и там ще ви бъде лесно. За 
добро или зло дриблирането с 
по-реалистично от всякога, но 
сега вече трябва да се научите 
да ползвате правилно бутона за 
спринт и десния стик на контро- 
лера за трикове. Онези, които 
искат по-голям реализъм със 
сигурност ще са доволни, но 
привържениците на аркадния 
геймплей, които търсят бързо 


забавление, ще трябва да положат 
повече усилия. 


Играчите определено си тежат на 
мястото, при това съвсем буквал- 
но, тъй като приказките за подо- 
брения физичен модел не са праз- 
ни. Бързите крила по-често ще гу- 
бят, притиснати от силни бекове, № 
но повратливите нападатели най- 
често оставят далеч зад себе си 
тромавите централни защитници. 
Маневреността с или без топка е 
ключова във всички случаи, тъй 
като ако не сте сигурни, че ще ус- 
пеете с шпагата, по-добре не про- 
бвайте изобщо. Едно погрешно 
плъзгане и защитникът е аут от 
ситуацията. Вместо това правил- 
ното отиграване е да се опитате 
само да притиснете нападателя и 

да повикате втори играч, с помо- 
щта на когото да го приклещите и 
отнемете топката. 


Сам срещу всички 


Някои от по-дразнещите моменти 
от предните части също присъст- 
ват. Как е възможно противник- 
овият нападател да запази владе- 
ние след три поредни шпагата не 
е ясно, но се случва. Специално 
шпагатите изискват страхотна 
прецизност и често пъти ще ви 
бъде трудно, защото ще изпитва- 
те чувството, че се борите не Да: 
само с противниковия отбор, но HKE 
със самата физика. Това е така, 
защото зад кулисите работят зи 
толкова много индивидуални я 
компонента, които поддържат 
случайния елемент в играта, че | 
това не винаги помага на самата 1% 
игра. - 


Нека все пак приемем, че с доб- 
ра комбинация от дрибъл, пла- 
сиране и извеждащ пас най-сет- 
не се озовавате очи в очи с вра- 
тата. Лесен гол, мислите си вие. 
Но не би. Вратарите във FIFA 15 
са значително подобрени що се 
отнася до техните способности 
да разчитат конкретните ситуа- 
ции и да търсят правилно реше- 
ние. Те парират, спасяват, бок- 
сират и изобщо дават всичко от 
себе си, за да заключат вратата 
си. Е, от време на време допус- 
кат и традиционните глупави 

| грешки, но определено са много 
по-стабилни и лесни попадения 
на трудност, различна от Begin- 
пег няма. 


_ Накрая самата топка има своен- 


равния характер на зарязана на 
абитуриентския си бал красави- 
ца. Често пъти в предните НЕА 
игри без значение колко силно и 
точно я насочите, тя сякаш бе 
предварително програмирана да 
стигне до целта. Тук обаче топ- 
ката е физичен предмет. Неспо- 
коен, въртелив, винаги готов 

да кривне малко, за да об- 

лиже гредата. 


Промени другаде 


| Ultimate Team режимът също е 
преработен, но тук промените са 
| по-дребни и като цяло само по- 
ложителни. Гакава е опцията за 


взимане на играчи под наем, 
която не е съвършена- те се на- 
| бират от Football Catalogue и са 
| ограничена бройка - но пък дава 
4 стратегическа дълбочина. 


в АХ 

А \ 
маите АА АА 

202 


Concept Squads е интересна 
опция, която ви позволява да 
създадете (но не и да играете с) 
вашия отбор-мечта и да го 
споделите с приятели. Достъпни 
са и т.нар. приятелски сезони, 
където игра ете само с 
приятели, а не със 
случайни 9 хора онлайн. 


ски игнориран тази година 
ЕА с изключение на 
Фе ни промени. За 
щастие управлени- 


фейс, който дава 
по-добър поглед 
върху отбора. 


НЫ 
} 


даете 


уви Ха 4 пн 
И 
не АА 
ET 


FIFA 15 редува моменти Ha He- 
подправена наслада с такива на 
също толкова автентично раз- 
дразнение. Това не е защото иг- 
рата е прекалено нечестна или 
неоправдано трудна, а защото 
реализмът е на максимално ниво. 
Да, ще трябва да преговорите 
някои основни моменти от гейм- 
плея, но когато свикнете всичко 
ще си дойде на мястото като в 
добре подреден пъзел. 


ЕА Сапада не е преоткрило 
колелото или топлата вода, но е 
придало изключителен блясък на 


остава най-добрата 
футболна игра за 
NÐ компютър и конзола, до 
коя10 може да се докоснете. 


Филип Станиславо 


PC MANIA 01/2015 


а добро или зло няма да OT- 
3 криете държавата Кират — 
място на действието в новия 
шутър Far Cry 4 - на нито една 
карта по света. Но ако трябва 
да опишем това живописно 
кътче земя, разположено ня- 
къде отвъд северните граници 
на Индия, навярно можем да 
кажем следното - елате заради 
древните храмове и великолеп- 
ните пейзажи, а останете зара- 
ди мистичните пътувания в ми- 
налото, ожесточените престре- 
лки и възможността да се биете 
с тигри и мечки. 


ПМ Както и защото тук властва 

| един маниакален диктатор, 
който най-вероятно просто 
няма да ви пусне да си тръг- 
нете. 


Еаг Сгу 4 очевидно има про- 
блеми с деликатността. Това с 
един експлозивен шутър, който 
взима всичко добро от форму- 
лата на предната игра от 2012 г. 
ия прехвърля от Южния Паси- 
фик в заснежените върхове на 
Хималаите. Геймплеят е налуд- 
ничав, експлозивен и изобщо 
не ви дава възможност да спре- 
те, за да се замислите доколко 
всичко това изобщо е поне мал- 
ко ЕЛО, Така Еаг AÑA 4 може 


< 


да не е много задълбочена, 
нито пък изцяло оригинална, 
но е адски забавна. 


В играта поемате ролята на 
Аджай Гейл, роденият в 
Кират младеж, който се за- 
връща у дома, за да разпръс- 
не тленните останки на почи- 
налата му майка. Проблемът 
е, че точно сега не е никак 
здравословно да присъстваш 
там най-вече заради егоцен- 
тричния и странно симпати- 
чен диктатор Паган Мин. Той 
обаче не е единствената сила, 
с която горките жители тряб- 
ва да се съобразяват, защото 
тук съществува и бунтовни- 
ческо движение, наре- 
| чено Златната пътека, 
което пък на всичкото 
отгоре е основано ня- 
кога от родителите на 
самия Аджай. Гака въ- 


даа Влечен по неволя в та- 


зи гражданска война, 


ет 
БУШ 


= младият мъж ще тря- 


платформа 


1 Ова бързо да се превър- 
не в истинска машина 


за убийства и да открие ня- 
кои от дълбоко заровените 
семейни тайни. 


Ако сте играли Еаг Сгу 3 (а 
ако не сте, поправете бързо 
тази грешка) значи бързо ще 
се ориентирате в обстановка- 
та. Докато Аджай се заема да 
изпълнява мисия след мисия 
за Златната пътека и различ- 
ни други, но не по-малко ко- 
лоритни персонажи в Кират, 
той трябва да покорява висо- 
ки кули, за да открива нови 
зони от картата, да освобож- 
дава фортове от армията на 
Паган Мин, да учи нови 
смъртоносни умения и да 
ловува екзотични животни 
като прочутите бенгалски 
тигри, за да изработва по- 
добра екипировка. 


Освен това Еаг Сгу 4 добавя 
още няколко новости към 
добре познатата рецепта под 
формата на мисии за осво- 
бождаване на заложници, 
гладиаторски арени, куестове 


за събиране на предмети и др. 


Специално внимание заслужават 
почти опиумните пътувания към 
Шангри-ла - опасен рай в златни 
и оранжеви нюанси, където в 
Аджай временно се вселява духа 
на древен воин. Присъства дори 
и възможността да получите по- 
мощ от приятел в ко-оп извън ос- 
новната кампания, както и мул- 
типлеър режим, които противо- 
поставя войници с огнестрелно 
оръжие срещу партизани, които 
имат лъкове, ножове и диви жи- 
вотни в своя арсенал. 


Заради всичко това Far Cry 4 
страда от същия проблем, който 
е характерен за практически вся- 
ка игра с отворен свят - от GTA 
У поредните Аззазвт” 5 Creed 
заглавия от тази есен. Поради не- 
прекъснатия поток от различни 
странични задачи, които посто- 
янно ви разсейват и отклоняват 
от пътя, главната кампания често 
остава някъде встрани и назад. 
Това се допълва и от почти мис- 
териозното изчезване на Паган 


TE Ла 
же 


Мин след ефектното интро — 
може да прекарате часове 


преди да го срешнете отново, 
ако не броите периодичните 
му изяви в радио ефира. 


А това си е направо жалко 
предвид, че Паган Мин може 
да бъде още по-интересен 
злодей и от психопата Ваас 
от Еаг Сгу 3. Родителите на 
Аджай са имали взимане- 
даване с Паган Мин навре- 
мето и едва в края на играта 
ще разберете каква точно е 
неговата връзка с миналото и 
бъдещето на Аджай. 


Хубавото е, че играта перио- 
дично ви предлага различен 
подход към дадена ситуация 
така, че да направлявате хода 
на конфликта съгласно ваши- 
те собствени цели. Така на- 
пример може да унищожите 
наркотичните лаборатории на 
Паган Мин, но може и просто 
да сложите ръка на тях, за да 
ги използвате. Изборът е ваш 


ив интерес на истината ня- 
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кои от тези ситуации са 
достатъчно драматични и 
позволяват да се промени 
баланса на силата в 
ръководството на Златната 
пътека. 


Освен това трябва да 
отбележим, че Far Cry 4 почти 
непрестанно ни напомня за 
своя предшественик като 
океанските вълни са 
заменени със снежни 
склонове, а контрабандистите 
- с войници. Гова напомняне 
никога не е прекалено силно, 
за да помрачи удоволствието 
от новата игра, но усещането 
за нещо познато и видяно 
присъства доста често. 


Въпросът е, че докато хвър- 
ляте коктейли Молотов от 
ниско кръжащ хеликоптер 
или яздите гигантски слон, 
под краката на когото вой- 
ниците се превръщат в кър- 
вава пихтия, нямате доста- 
тъчно време за да се замис- 
ляте за такива дребни под- 
робности. Еаг Сгу 4 е пълна с 
насилие, с адреналин и тес- 
тостерон, както и със стра- 
хотна графика, която бележи 
по отличен начин дебюта на 
поредицата за PS4 и XBOX 
Опе. С други думи - задъл- 
жително попълнение в 
каталога на всеки фен на 
шутърите. 


Александър Рангелов 


РС МАМА 
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Assassin’s Creed: Unity има тежка задача - от 
една страна тя трябва да се превърне в първата 
игра от серията за новите конзоли на Sony и Mi- 
сгозой, а от друга да раздвижи малко поредица- 
та след като последните две игри до голяма сте- 
пен се дублираха и единствено морските битки 
бяха свежият полъх в тях. 


Това обаче не е извинение за подхода от типа 
„една крачка напред, две назад“, който новата иг- 
ра сякаш възприема. От една страна графиката на 
Unity е страхот- на (поне когато не пада в жертва 
на мно- жеството бъгове, но за това - след малко) 
от друга обаче доста други неща очевид- но са 
загубили тежестта си. 


Там, където Unity блести най-силно е в реали- 
зацията на девиза The Past is Your Playground. 
Благодарение на чистата мощ Ha Next-gen систе- 
мите, улиците и сградите на Париж от края на 18 
век са не само изобразени безупречно чак до про- 
цеждащата се през цветните стъкла на Нотр Дам 
светлина, но всеки район е населен от отличава- 
щи се тълпи гневни граждани. Благодарение на 
Егее гип системата придви- жването е изключите- 
лно леко и управлението с два бутона позволява 
по-гъвкаво изкачване и спускане. На моменти ще 
се сблъскате и с доста хитри пъзели, които изиск- 
ват да напрегнете мисълта си. Изследването на 
големия град е страхотно, а същото се отнася и за 
моментите, когато вашият герой Арно пътува 
през времето, за да се озове в Париж по време на 
нацистката окупация. 

Нещата не са толкова положителни, когато все 


Third Person Acti 


sassinscreed.ubi.com/ 


13,3 GHz, ВАМ 6 GB, GPU 208 


Когато миналата есен Assasin's Creed: Rogue се 
появи само за PS3 и ХВОХЗ60, това даде из- 
вестно предимство на конзолните геймъри, ко- 
ито все още се придържат към бързо остарява- 
щите конзоли от седмото поколение. В крайна 
сметка, те получиха „своята“ игра, която за ня- 
колко месеца не можеше да се играе нито на 
скъп персонален компютър, нито на новите 
конзоли на Sony и Microsoft. 


Разбира се, имайки предвид комерсиализацията 
на гейм пазара в последно време, едва ли някой 
е очаквал, че тази своеобразна ексклузивност 
щеше да се запази кой знае колко дълго. И дей- 
ствително, не закъсня новината, че Аззазш!5 
Creed: Rogue ще се появи за РС. 


Това дава възможност на още повече геймъри 
да се запознаят с играта, да видят дали добрите 
отзиви, които тя получи са оправдани и не на 
последно място да подложат порта на щателен 
технически анализ. 


На този етап историята в Аззазш5 Creed: Rogue 
е добре позната, но ако случайно не сте се доко- 
свали по никакъв начин до конзолната версия и 
нейните ревюта, ето за какво става въпрос. Со- 
чена като продължение на Assasin's Creed: Black 
Flag, новата игра ни пренася в ролята на Шей 
Кормак, който първоначално е част от братство- 
то на асасините, но едно предателство го кара 
да преосмисли приоритетите си и така той се 
присъединява към тамплиерите в търсене на 
отмъщение срещу своите бивши събратя. 


хардуер 
софтуер 
платформа 
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пак се откажете от красивия отворен свят и се 
съсредоточите върху главната история на Арно. 
Нито желанието му да отмъсти за баща си, нито 
и борбата му за сърцето на любимата са толко- 
ва емоционални и изпипани истории, колкото 
би ни се искало. Освен това към края историята 
се влачи значително и последните три от т.нар. 
sequences са направо излишни. Въпреки че за 
кратко се срещате с исторически личности като 
Наполеон и дори маркиз Дьо Сад, те не са цен- 
трални за сюжета. 


ASSASSINS 


Е CREED 


UNITY 


Самият Арно може да ce кустомизира доста до- 
бре както в сингъл плеър, така ив кооп и резул- 
татите от това какви оръжия ползвате и какви 
умения си купувате си личат веднага. Така на- 
пример по-тежката броня може да ви предпази, 
но пък ще направи безшумното придвижане не- 
възможно. На свой ред копието може да ви даде 
далекобойност, но определено не е най-доброто 
оръжие за продължителните дуели на закрито. 
Като цяло на разположение са голям брой от- 


А 


> ВОСОБ меч 


Всичко това се развива на фона на Новия свят 
от втората половина на 18 век, където пътувани- 
ята между колониите се редуват с набези в от- 
крито море, включително и такива, които ще ви 
отведат доста на север. Така ви очаква една 
кампания от поне 15-17 часа, която може да ви 
отнеме и повече, ако решите да претърсите го- 
лямата карта в опит да откриете всички нейни 


\ 
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тайни и да опитате от всяка една дейност, която 
играта предлага. 


Създаването на РС портове по принцип е доста 
деликатна задача и за съжаление не малко пъти 
сме виждали недоизпипани трансформации, ко- 
ито оставят горчив вкус в устата — от липса на 
достатъчно графични опции до непригодено за 
мишката и клавиатурата управление. В този 
случай обаче, спокойно можем да кажем, че 


Assasin's Creed: Rogue за РС изглежда много 
; P 77 
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отличаващи се оръжия, които може да ъпгрейд- 
нете и всяка екипировка има определени RPG 
показатели, които дават бонуси към движени- 
ето, издръжливостта и др. 


Този път ко-оп мисиите заменят мултиплеъра и 
до известна степен те са готини, особено когато 
връзката е стабилна, а комуникацията между 
играчите - ясна. Критика обаче търпи мачмей- 
кинг системата, която позволява на всеки играч 
да се пробва във всяка една мисия без значение 


от екипировката и оръжията с които разполага. 
На практика това превръща потенциално еле- 
гантния дизайн на нивата в дразнеща проява на 
груба сила. 


y Quartiers 


Recollets +0000 
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Докато паркурът работи добре, то същото не мо- 
же да се каже за новата система за укриване. 
Както влизането, така и излизането от укритие е 
доста проблематично и понякога е невъзможно 
да направите нито едното, нито другото докато 
сте клекнали - сериозен недостатък за стелт сек- 
циите. Доста нелогично когато сте се прикрили, 
Арно сякаш е напълно незабележим дори за вра- 
гове, които са от неговата страна. 


Вероятно досега вече на всички е станало ясно, 
че немалка част от Аѕѕаѕ51п'ѕ Creed: Unity не е 
довършена. Проблемите се срещат на всяка кра- 
чка и варират от спада на кадрите в секунда през 
комични гличове до директно блокиране на иг- 
рата. Без да навлизаме в подробности, в YOu- 
Tube вече има достатъчно примери за това на 
какви сцени може да се натъкнете в играта. Към 
това обаче трябва да добавим микротранзакции- 
те, няколко различни валути, с които може да 
пазарувате в играта, както и А!-то в играта, KO- 
ето е на доста лошо ниво. 


Понякога може да проследите целта си и да уби- 
ете неговите охранители един по един в проме- 
ждутъците на поглежданията му през рамо и той 
няма да реагира изобщо. Друг път враговете 
престават да ви търсят, защото просто сте влез- 
ли в къщата, на чиито покрив стоят те. Оставе- 
ните от Арно трупове пък сякаш всеки път гене- 
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В този случай обаче, спокойно можем да кажем, 
че Assasin's Creed: Rogue за РС изглежда много 
по-добре от своя Р5З/ХВОХЗ60 оригинал. Игра- 
та е разработена на базата на енджина, захран- 
gam Black Flag и изглежда добре оптимизирана 
за новата си платформа. За разлика от други 
портове, където опциите за графични настройки 
са ограничени или практически липсват, 
Assasin's Creed: Rogue ви предлага доста голям 
набор от опции, които може да промените спря- 
мо вашите желания и параметри на конфигура- 
цията. 


Assasin's Creed: Rogue върви с 1080p, поддържа 
Very High настройки, Anti-aliasing, различни до- 
пълнителни ефекти и V-Sync, така че с подхо- 
дящата видео карта - да речем нещо от порядъ- 
ка на GTX 900 серията, която изважда на показ 
най-доброто от новата Maxwell микроархите- 
ктура - спокойно може да пуснете играта на 
високи настройки и да докарате стабилни 60 
кадъра в секунда, което е далеч на възможно- 
стите на конзолните версии. Не че Assasin's 
Creed: Rogue не бе красива и в оригиналния си 
вид, но сега на показ излизат ефекти като оке- 
анските вълни, динамичната смяна на времето и 


др. които създават една страхотна приключен- 
ска атмосфера за игра, която е толкова тясно 


свързана със своя свят. 


От друга страна обаче, не можем да отречем, че 
чисто технически, Assasin's Creed: Rogue е едно 
поколение преди Unity. Next-gen енджинът, с 
който "другата" Assasin's Creed игра разполага я 
прави обективно по-добре изглеждаща. ... кога- 
то геймплеят не се накъсваше от бъгове и гли- 
чове. Честно казано, ако счетете, че оптимизи- 
раната и пусната на максимални настройки РС 
версия на Аззазт5 Creed: Rogue е за предпочи- 
тане пред напудрената, но нестабилна Unity, със 
сигурност няма да сте единствените. 


Играта наистина върви доста гладко и момен- 
тите, когато имате възможност да видите по- 
обширни гледки от заобикалящия ВИ СВЯТ 


ICE ВАМ 


генерират случайна реакция, която варира от 
аларма до напълно безличие. Ясно е, че в игра с 
отворен свят и огромен брой персонажи и въз- 
можни пътища, програмирането не може да 0ъ- 
де съвършено, но въпреки че не са фатални за 
геймплея, подобни неща просто пречат удовол- 
ствието да е пълно. 


Assassin’s Creed: Unity е типичен пример за това 
как превръщането на една игра в ежегодна по- 
редица не винаги е добра идея. Дали времето не 
е било достатъчно, въображението се е по из- 
черпило или пък нещо друго е причина за слу- 
чилото се, но продуктът, пуснат от Ubisoft не се 
оказа този суперхит, който компанията искаше 
и дори ембаргото на ревютата за американската 
премиера не може да попречи на геймърите от 
останалия свят да разберат, че тук има нещо 
гнило. Атрактивният геймплей, красивият Па- 
риж и КРС елементите наистина са на лице, но 
заедно с тях идват и бъгове и досадни решения, 
които не би трябвало да имат мястов ААА 


заглавие. 
Александър Рангелов 


ASSAS 


R 
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наистина са запомнящи се. Конзолната версия 
на играта понякога се задъхваше, когато тряб- 
ваше да изобрази динамични сцени като напри- 
мер битки между кораби, когато трябваше да се 
справя с многобройни персонажи на екрана и 
поредица от ефекти, като се започне от стреля- 
щите оръдия и се стигне до вълните. РС портьт 
обаче е значително по-стабилен, което на свой 
ред ви дава по-голям контрол върху действието 

и позволява по-прецизни маневри. 

Когато слезете на сушата също ви очаква един 
добре подреден и представен свят, в който зри- 
телното поле е малко по-широко, отколкото 
преди. Това означава, че обектите във света ня- 
ма просто да изкачат, когато ги наближите, а 
ще са си там, очаквайки просто да стигнете до 
тях. Ефекти като светлините и пушека също 
правят света по-красив и реалистичен. РС вер- 
сията на Assasin's Creed: Rogue е интересна с TO- 
ва, че е първата подобна игра, която поддържа 
технологията Tobii Tech, която следи движени- 
ето на очите на играча и го използва в гейм- 
плея. Проблемът е, че за да се възползвате от 
тази опция ви трябва специален сензор с инфра- 
червени микропроектори, които сканират окото 
ви 50 пъти в секунда. Това позволява на каме- 
рата в играта да реагира на погледа ви и да се 
мести в посоката, в която завъртите очи. Ек- 
страта безспорно е готина, особено за игра с 
толкова богат свят. Така например, различните 
обекти в него могат да реагират на погледа ви с 
анимация или звук, което създава страхотно 
усещане. Да не говорим, че в битките може да 
стреляте в една посока, а да гледате в друга, за 
да получите по-ясна представа за местоположе- 
нието на врага. Ако пък отклоните поглед на- 
страни, това автоматично паузира играта. Оп- 
цията за следене на погледа е интересна ино- 
вация, ако имате възможност да я пробвате, но 
предполагаме, че тя ще си остане недостъпна за 
повечето геймъри. 


Като цяло, Assasin's Creed: Rogue с лекота се 
оформя като версията на историческото при- 
ключение, която трябва да имате. Ubisoft Sofia 
е свършило добра работа с адаптацията на ос- 
новната игра и предлага един стабилен и прия- 
тен за окото продукт. Появата на РС версия 
може да се разглежда като предвестник на 
някакъв тип Definitive/Deluxe/Remastered/ 
СоПестог 5 Edition (излишното се зачертава) за 
PS4 и XBOX One, но докато това стане - а за- 
сега няма никаква информация за подобно не- 
що - Аззазш5 Creed: Rogue за РС трябва да 3a- 


доволи всички ваши приключенски нужди. 
Александър Рангелов 
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DISCLAIMER: Настоящата 
статия има за цел да изрази 
личната, само личната и ни- 
що друго освен личната глед- 
на точка на автора спрямо 
но- воизлязлото творение на 
Blizzard. Не че това би тряб- 
вало да е изненада за някого с 
ог- лед принципната идея зад 
из- готвянето на всяко едно 
ревю, но понякога се забеля- 
зва различна тенденция в ня- 
кои от коментарите. Затова 
мога са- мо да пожелая при- 
ятно четене на феновете и 
попътен вятър на гейм 
индустрията! :) 


И така, случи се - петото по- 
редно разширение на Близ- 
ардския ММО флагман пре- 
върна датата 13.11.2014 в 
официалното настаняване, на 
Желязната Орда 
(Блях... Мисля да 
ползвам The гоп 
Ногде до края 
на статията, щото 
звучи покъртително на 
български...) на опаш- 
ката от лошковци, които 
искат да бастисат Азерот и 
околията - я заради спорта 


покрай самото унищожение, И 


я за да краднат някой и друг 
ресурс тип извънземни сили, 
безкрайна мощ и прочие 

благинки, водещи до още 
повече унищожение. Пуцани- 
ца да има, дет се вика. Нетър- 
пеливо очакван от мнозина, 
безразличен за други, извор 
на отявлена омраза и негоду- 
вание за трети - Warlords of 


Draenor (WoD за краткост) 
излезе и ще се опита да внесе 
стабилност в иначе леко по- 
разклатеното представяне на 
играта от Cataclysm насам. 
Не че има някаква интрига, 
ако сравним бройката играчи 
и пазарния дял на Близард- 
ското отроче спрямо конку- 
ренцията, но определено бе- 
ше започнал да се усеща из- 
вестен застой, засвидетелст- 
ван и от намалялата бройка 
играчи спрямо предишни 
експанжъни. Бързам да внеса 
още едно уточнение тук - 


ревюто на играта ще се съ- 
стои в две части. В първата, 
която четете в момента, ще 
споделя някои предварител- 
ни размисли на база мнени- 
ето ми за играта, излезлия 


Massive Multiplayer Online Role Play Game около месец преди 


експаншъна пач с 00- 
новено съдържание, 
както и първите ми 
впечатления от света 
на Огаепог. 


А тем фокуса върху прера- 


Интро и разни там 
мъдрости... 


Та нека да започна малко ре- 
троспективно-хронологично- 
философски - споменах за из- 
вестен застой, в който беше 
изпаднала играта. Cataclysm 
обещаваше много, започна 
добре, но някои от доста про- 
тиворечивите инстанции за 
рейдове, голямата дупка меж- 
ду някои пачове и develop- 


ботката на стария свят, който 
се оказа излишен с оглед съ- 
отношението време за изра- 
ботка - време, прекарано в 
него, изиграха доста лоша 
шега. Mists of Pandaria се on- 
ита да поправи положението 
и сам по себе си беше доста 
читав експаншън. Бедата там 
обаче имаше две основни из- 
ражения. Първото от тях - 
крайно ирелевантния свят 
(пандите бяха едно от Haŭ- 
полемичните събития в света 
на играта), който макар и 
красив, просто не пасваше на 


досегашната атмосферна HH- 
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нишка. Второто - отмятането 
от обещанието за по-бързо 
пускане на пачове със съдъ- 
ржание. До един момент Бли- 
зардци успяваха да поддър- 
жат що-годе читав ритъм, но 
в името на това да успеят да 
- завършат Warlords of Draenor 
навреме, съвсем изоставиха 
актуализирането на съдържа- 
нието и Siege of Orgrimmar се 
превърна в поредния едного- 
дишен тормоз, в който ти иде 

да си прережеш вените 0 


скука и повтаряемост. 
Този устрем към спазване на 
крайните срокове даде отра- 
жение и в пре-експаншън ив- 
g ента - WoD регистрира едно 
| Г отнай-претупаните, къси и 
скучни събития, предшества- 
щи новите допълнения към 
играта. Изсипват се Железно- 
ордци през портала, говорим 
с Трал и още няколко баба- 
ити, минаваме няколко куес- 
та, набиваме 50-100 канчета, 
прибираме два предмета на- 
града и туй то. За повече - 
цакай кеш, купи WoD и ще 
разбереш. Boring аз hell! Ама 
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айде, преживяваме го... Нее 
есенцията на нещата, все 
пак... 


Самият пач както обикновено 
внесе новите промени в меха- 
никите и графиката на игра- 
та, с изключение на новите 
земи и нива. 


Луд на шаренко се радва! 


Да започнем с графиката и 
няколкото важни промени в 
нея. Една от най-ключовите 
такива е премахването на до- 
сегашния Multisample Anti- 
Aliasing (MSAA) и въвежда- 


\ чето на нова технология с 


7. A 


името Conservative Morpholo- 
gical Anti-Aliasing (СМАА). 
Промяната е направена c иде- 
ята да оптимизира бъдещите 
промени по графичния еджин 
на играта в дългосрочен 
план. Каква е логиката - до 
момента WoW беше основно 
процесорно-ориентирана иг- 
ра и почти не използваше ка- 
пацитета на видеокартите. В 
този случай оставаха доста- 
тъчно СРО ресурси за под- 
дръжка на МЗАА. Плановете 
на Blizzard занапред включ- 
ват пипане по технологиите 
по такъв начин, че да се из- 
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ползва пълноценно и видеото P 
на машината. В този случай 
промяната към СМАА осигу- 
рява сравнително читав anti- 
aliasing за сметка на намале- 
но ресурсопоглъщане. 


Промяната породи изключи- 
телно оспорвани дискусии в 
интернет пространството, 
главно от потребителите с 
по-мощни машини. Аргумен- 
тите бяха в посока това, че 
промяната B anti-aliasing Tex- 
нологията е в полза на потре- 
бителите с машини от време 
оно, а геймърите с по-нови 
компютри са длъжни да тър- 
пят влошаване качеството на 
картината заради съобразява- 
нето с многогодишни и мо- 
рално остарели „щайги". Твъ- 
рдеше се, че СМАА изглежда 
доста по-зле и прави изобра- 
жението размазано. Аз да си 
призная честно - освен при 
очеизвадни скрийншотове 
before/after, такава фрапантна 
разлика в движение не 
видях... Кьорав ли съм, що 
ли, нямам идея, но целият 
вопъл и стон ми се стори æ 
малко прекален. Въпрос на 


гледна точка, де... 
A 


Другата ключова промяна 
бяха жадуваните и неедно- 
кратно пожелавани от фе- 
новете подобрения в моде- 
лите на персонажите в игра- 


P 
Ta. Tyk съм пристрастен, 3a- | 
щото аз също очаквах с не- г. 
те 
търпение тази промяна - ута 


някои от старите модели 
имаха покъртително оста- Е 
рели, нискополигонни и | 
квадратни текстури и се be 
движеха като дървета. E, 4 
най-накрая лелеяното ре- - 
моделиране стана факт, уви - е 
отново с полемичен резултат. 
Новите модели са много, ама 

много по-детайлни от старите 

и в това спор няма. Обаче си 

личи толкова много как 

някои от тях са по-претупани Ж 


г. И? ти 
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от други, че направо не е ис- 


тина... Blizzard се кълняха, че 
мантрата им е да запазят „ус- 
ещането" и „духа" на старите 
модели, като същевременно 
ги детайлизират и вкарат кос- 
тна система, ретекстуриране 
итн. Е хубаво де, ама когато 
квадратното ти човече е бле- 
докожо, русо и намусено, а се 
събуждаш на другия ден и ви- 
ждаш един тъмнокож, кесте- 
HAB и ухилен "XxXLegolas- 
XXX", кипрещ се на челно мя- 
сто в списъка ти от герои, не- 
що почва да те съмнява... 

Освен това дали заради нова- 
та костна структура или зара- 
ди нещо друго - новите ани- 
мации докараха почти до ин- 
фаркт част от геймърите. 
Някои от новите раси тичат 
досущ като хуманоид, чието 
тяло е съставено от разпльо- 
кано желе... Прероденият 
Флабър! Отново не го при- 
емам тежко, точно на третата 
минута се забравя и свиква, 
но определено разликата мо- 
же да бъде очевидна и дра- 
знеща, ако човек има набито 
око. Иначе при сполучливите 
ремоделирания е голяма бла- 
гинка - многократно по-висо- 
ка резолюция, крайници с от- 
делни пръсти, детайлна коса 
с различими косми, едно та- 
кова мазничко е всичко, бла- 
гичко...голяма харабийка! 


например са просто жестоки! Ни- 
кога не съм имал джуджак, но в 
момента, в който ги видях, и си 
запазих веднага две-три dwarf- 


ски имена на сървъра. 


Храна incoming (или 18+ 
секция) 


Споменавайки сървър - да спо- 
деля и за трижди проклетия, од- 
умван и останал без майка и леля 
(от някои по-пиперливи фрази по 
семеен адрес) launch experience. 
Абе то аз че винаги съм се чудел 
на хората, дето си взимат отпус- 
ка на launch деня, за да играят - 
хубаво. Че винаги launch дните 
покъртително напомнят на бор- 
бата за банани при откриване на 
магазин Lidl за първи път - хуба- 
во. Че лагът е достатъчен да си 
натиснеш копчето на магията, 
след което да отидеш за дюнер, 


да се заговориш с арабите, да го 


изядеш, да се върнеш и тъкмо да 


се кастне АгеБа!-а - хубаво. Че 
има неработещи куестове и 
фийчъри - хубаво... Ама тоя път 
направо си такова таковата бе, 
пичове! 

Всичко изброено горе беше 
налице. Ама освен, че по под- 
разбиране има опашки огром- 
ни, нашите юнаци решили да 
намалят изкуствено капаците- 
тите на сървърите, за да вкарат 
разни фиксове и т.н. и да опра- 
вят неработещите куестове, тех- 
нологии и т.н. Всичко хубаво, 
ама двата ми героя са на два 
различни сървъра, всеки от ко- 
ито беше с по 3500+ опашка. 
Estimated waiting ите: 327 


това не един, не два дена, ами 
кажи речи цяла седмица... 
Заради проклетията стигнах до 
там да си сваля remote desktop 
арр и от телефона преди да тръ- 
гна от работа да се логвам, за 
да съкратя някой и друг час 
опашки. 

Много зле, ей! Дори Blizzard си 
признаха за гафа и черпиха вси- 
чки с активен акаунт при лаун- 
ча (мисля, че до 14 ноември 
включително) с 5 дена Оезплат- 
но време. Е, моят беше изтекъл 
на 14-ти и го платих на 15-ти... 
Земи тая греда, баце, 5 дена - 
йок! Карай, здраве да е... 
Иначе като влязох после в 
новите земи - благодат! Тъй 
като Огаепог е предишна версия 
на Outland, се опасявах от 


бруталния reskinning и rehash 
на стари зони, колкото и да ни 
убеждаваха Blizzard, че всичко 
се пишело отначало, from scra- 
tch, дето се вика. Е, като се Te- 
лепортирах - оправдах ги... По- 
не в земите, които изследвах, 
разликата беше ОГРОМНА! 
Frostfire Ridge например се явя- 
ва на мястото на Blade's Edge 
Mountains - едното сняг, поляни 
и планини, другото шипове ска- 
ли, треви и каньони, с изцяло 
различен релеф, а пък в съсед- 
ство - гигантска 

тучна джунгла 

(Согогопа) на мя- 

стото на части от 

Netherstorm - ли- 

лави скали и плу- 

ващи въздушни 

острови... Шапки 

долу, светът на 

Огаепоге изклю- 

чителен - пейза- 

жи, релефи, висо- 

ки резолюции на 

текстури - за мен 

лично най-краси- 

вият експанжън до момента. Не 
може и да се лети, което спома- 
га за съпреживяването. В мо- 
мента има драма, защото има 
немалка вероятност да не поз- 
волят летенето на Огаепог из- 
общо, а не само до следващия 
голям пач, както твърдяха в на- 
чалото. Отново полемична те- 
ма, чиято драматичност не раз- 
бирам. Да, обожавам да летя и 
ми дава огромна свобода да си 
изследвам каквото искам, но в 
крайна сметка не е болка за ум- 
иране, а светът е наистина пре- 
красен... А и си признавам, че е 
малко чийтване това с летенето 
- летя, кацам върху моба за куе- 
ста, подминавайки още сто, уб- 
ивам го, летя към следващия, 
repeat. Толкова много съдър- 
жание се изпуска, че чак мие 
леко гузно... 


Dynamic events... по quite, ама 
работи добре. 

Самият свят откъм събитийност 
също е огромно подобрение и 
стъпка в правилната посока. В 
Mists of Pandaria вече беше проу- 
чена почвата с Timeless Isle и ди- 
намичните случайни събития, а 
тук технологията се експлоатира 
с пълна сила. Бонус куестове/ 
събития по картата, случайни съ- 
кровища, пъзелчета, exploration 
бонус и наградки - все благинки, 
които правят обикалянето из Ога- 


ие 11 Кое 


РС МАМА 01/2015 


две думи - яката работа! Осо- 
бено в някои земи направо си 
представяте как грабвате пря- 
порците и отивате да требите 
зеленокожи (кафявокожи по- 
скоро) орки, катапулти и въ- 
обще всякаква вражеска пап- 
лач, която се изпречи на пътя 
ви. 


Lore, a.k.a големия качамак... 
ТНЕ КАЧАМАК, БРАТМИ! 
(taq ті [ата зтатоза!) 
Споменавайки за орки, майе 
редно да отделя внимание и на 
историята и пер- 
сонажите в игра- 
та. Полюсите са 
налице. Ама яко! 
Логиката на сю- 
жетната нишка е 
толкова абсурд- 
на, куха и бези- 
дейна, че в един 
момент самите 
| Blizzard казаха 
| „не го мислете 
много дали е пъ- 
59 туване във време- 


w НЕ паралелна 


епог едно много по-приятно и 
полезно изжияване. За съжаление 
все още са далеч от това да дого- 
нят Guild Wars 2 по динамичност 
на света (откъдето и смея да твъ- 
рдя са краднали идеята), но е ог- 
ромна стъпка напред в правилн- 
ата посока. Доста от гадинките 
вече също имат shared tagging и 
драстично намаляват попържни- 
те по адрес на Ша! random dude 
who just tapped ту mob, that son 


Докато си яздите вълчето/кон- 
чето/моторчето/каручката/какво- 
то там обичате да си яздите, ос- 
вен с визия, ще се сблъскате и 
със звуци. В музикално отноше- 
ние мога да споделя само супер- 
лативи към изпълнението.Всички 
ключови персонажи са озвучени, 
а ще се сблъсквате с тях почти 
постоянно. Музиката е епична, 
надъхваща, симфонична, абе с 


фея А. $ а. y за 
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вселена и въобще как се случв- 
ат нещата - кефете се на яките 
персонажи, толкова емблемати- 
чни за цялата Warcraft вселена, 
и на възможността да ги видите 
от плът и кръв (добре де, от пи- 
ксели и полигони), рамо до ра- 
мо с вашето виртуално алтер- 
его". Цялата схема се върти ок- 
оло ключови за историята на 
Warcraft оркски персонажи - 
Grom Hellscream, Ner'Zhul, Ош - 
Dan, Kargath Bladefist, Kilrogg 
Deadeye, Blackhand, Durotan и 
др. Присъстват също Khadgar, 
Огек Таг и разни други познати 
и не толкова познати герои, ед- 
ин от друг по-яки и зарибява- 
щи.Израдвах се на факта, че тук 
не се гоним цял експаншън с 
някой big bad villain, дето е mpe- 
калил c Нацепина и гърбът му е 
станал като КЕА, а с групичка 
култови и без кооой знае какви 
мега-турбо-ултра-супер-сили 
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персонажи. Как се стига до там 
че да си взаимодействаме с тях 
(Grom беше малко поумрял, 
примерно) - Garrosh Hellscream 
избягва от заточение, покрай 
Keepers of Time отива в mapa- 
лелна минала вселена, попре- 
чва на Grom да изпие демон- 
ската кръв и вместо това го 
убеждава, че The Поп Horde 
трябва да превземе Азерот. От 
тук следва бъгване на Dark Po- 
па!-а и свързване на двете na- 
ралелни вселени и въобще ня- 
какъв невъобразим lore kaya- 
мак... Толкоз е тъпо, че дрън- 

. Даже няма някакво OCO- 
бено интро, героите преживяв- 
ат комбинацията от Матрицата, 
леки и тежки наркотици, сини 
хапчета и фантасмагории така, 
сякаш паралелните вселени са 
толкова естествени, колкото и 
чесновия сос в дюнера... Има 
ли лоши, има ли заплаха за на- 
ште - требим ги до крак, баце! 
Е, аз все пак последвах съвета 
на Blizz и се отдадох повече на 
моментното преживяване, от- 
колкото да търся логика... Ми, 
получи се - докато си левелвам 
(и продължавам все още, даже 
не съм чукнал ниво 100 - пу- 
бличен линч!), се изкефих на 
макс, признавам. Иначе да, ма- 
ксималното ниво е 100 - върна- 
ха прехода с 10 нива вместо 5, 
което за мен е плюс. И на всеки 
четен левъл получавате на слу- 
чаен принцип един от общо че- 
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четири skill perks за съответната 
ви специализация, които прида- 
ват интересен пасивен ефект на 
съществуваща магия. Лошо впе- 
чатление ми направи също така 
фактът, че поне за първите две 
инстанции (5-тап) липсва какво- 
то и да било интро |оге-ууве Ka- 
кви са тез места, къде им е вхо- 
дът, какво има вътре, защо тря- 
бва да се влиза, какви са тея га- 
дини, които бием вътре, защо ги 
бием и т.н. Някои от тях даже чо- 
век може да ги подмине и да не 
знае, че съществуват изобщо в 
играта, ако не намери входа им 
по случайност...Не е гот туй, не 


С. 


Моге changes! 


Другата основополагаща про- 
мяна по механиките е тази на 
статистиките, които влияят на 
героите ви и определят екипи- 
ровката, която ще носите. Вече 
няма hit и expertise, няма refor- 
ging, за сметка на това има ня- 
колко нови статистики, а луут 


системата се опитва да е някакъв 
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мутант между WoW и Diablo - 
със случайни статове, за да 
поддържат интереса жив по- 
дълго време.Дали ще успеят - 
предстои да видим, като отво- 
рят рейдовете (от следващата 
седмица ще се случи, все още 
са недостъпни). 

Във връзка със статистиките 


трябва да отбележа оше една 


ключова промяна (да, познах- 
те,и тя е полемична и с полю- 
сен отзвук! :D) - т.нар. stat 
squish. Той представлява pe- 
визия и изглаждане повиша- 
ването на статистиките с вся- 
ко качено ниво. До момента 
имахме плавна промяна вът- 
ре във всеки един експаншън, 
но разликата между отделни- 
те експаншъни беше брутал- 
на. Вдигаш по 50-100 кръв на 
ниво и изведнъж качваш по 
1000-2000, след това по 10-20 
хиляди, накрая стигахме до 
стотици хиляди като измере- 
ние, било на кръв, било на 
причинени щети. Сега всичко 
е направено да прелива плав- 
но и съответно цифрите са 
стряскащо малки като влезе- 
те за първи път. Реално сила- 
та на героите спрямо света 
остава същата, просто сега е 
много по-удобно да се борави 
с числата и всяка точка се 
усеща много по-директно ка- 
то принос. Разбира се, тъй ка- 
то това е рязка промяна, лес- 


лесно забележима, обществе- 
ният отзвук беше покъртите- 
лен. Needless to say, отново TO- 
ворим за простичък период на 
свикване и всичко отшумява. 


Може би най-ключовото ново- 
въведение са т.нар. Гарнизони. 
Това е отговорът на Blizzard 
спрямо многократните молби 
за player housing. Гарнизоните 
представляват своеобразна ми- 
ниигра, в която имате база с ра- 
злични слотове за строеж, съ- 
бирате ресурси, ъпгрейдвате 
базата и отделните сгради, съ- 
бирате последователи (ГоПо- 
wers), всеки от които с разли- 
чни умения, нива, характери- 
стики и т.н, пращате ги на ми- 
сии, жънете успеха от мисиите 
итн. Самите сгради пък дават 
различни бонуси спрямо вида 
сграда и нивото й. Хубавото е, 
че е голяма зарибявка и е наис- 
тина интересно. Лошото е, че 
Гарнизоните пострадаха от ко- 
фти лаунча и седмица след него 
продължаваха да се бъгват, да 
не можете да се приберете в 
тях (Instance not found) и T.H., a 
те са необходим куест за пре- 
минаване по-нататък в играта и 


в един момент се оказаха пречка 
за прогреса към следващи етапи. 
Другото лошо е, че пострадаха и 
от нуждата за вместване в край- 
ните срокове за пускане на екс- 
панжъна. Първоначалната конце- 
пция за тях беше доста по-ком- 
плексна, интересна, детайлна и 
пр. Само за пример - беше пла- 
нирано да могат играчите да си 
ги строят в която зона искат, а 
сега те са на едно фиксирано мя- 
сто за абсолютно всички играчи 
от дадена фракция. Дреболийка 


уж, ама се събират... 


Ошго 


Та така, вдигам си още нива аз 
бавно (и безславно), направих 
две инстанции за цвят (готини 
са, ама то въпросът е колко ге- 
play value ще имат на ниво 100, 
като ги фармим за наградки), ре- 
Идовете още не са дошли, пък и 
аз съм далеч от тях... Ще се по- 
старая малко по-нататък в Част 2 
да включа по-подробни впеча- 
тления от останалото съдържа- 
ние на играта, останалите зони, 
да наблегна върху груповото съ- 
държание (5-тап и рейдове), а 


също и донякъде върху РУР (мра- 


А-а-а 
~ ~ ти: иг 


--- p — 


` 
», душ 


REVIEW да РС MANIA 01/2015 па 53 


34 WoW РуР-то, не за друго). 
Надявам се статията да ви е 
харесалата, а ако имате допъл- 
нителни въпроси или комен- 
тари, ще се радвам да ги обсъ- 
дим в коментарите в сайта или 


форума. 
| 


Поздрави и до нови срещи! 


Любомир Илиев 


Това е таглайнът на оригинал- 
ния „Пришълец“ от ’79-та ro- 
дина. Филмът разказваше за то- 
варния кораб „Ностромо“ и не- 
говия екипаж, на които бива 
наредено да направят „спирка“ 
на непозната планета. Това 
обаче не води до нищо хубаво 
и „Ностромо“ се сдобива с още 
едно живо същество на борда. 
То е адски бързо, нечовешки 
силно, може да се катери пра- 
ктически навсякъде, трудно се 
убива с конвенционални оръ- 
жия, а за капак кръвта му е мо- 
щна киселина, която прояжда 
всякакви сплави. Съществото, 
официално наричано „ксено- 
морф“, а не „пришълец“, успя- 


ва да убие всички членове на 
екипажа освен един... Елън Ри- 
пли, която с помощта на своята 
съобразителност, една огнехвър- 
гачка и малко късмет успява да 
активира режима за самоунищо- 
жение на кораба и да стигне спа- 
сителната капсула, след което 


потъва в криогенен сън. 


Особеното на филма, и това кое- 
то успява да го класира в катего- 
рия „хорър“, вместо най-обикно- 
вен „слашър“ е чувството за не- 
известност и опасност, с което € 
пропит всеки един от 24-те кадъ- 
ра в секунда. Напрежението и не- 
известността, очакването зад все- 
ки ъгъл да се появи гнусното, ли- 
гаво и сляпо създание, както и 
познанието, че то е там... 
някъде. Именно това на- 
прави „Пришълецът“ TO- 
лкова добър филм няко- 
га. Както и преди съм за- 
явявал, щом има хитов 
филм, непременно има и 
поне една игра по него. 
В случая с любимия ни 
ксеноморф, те са десет- 
ки. Държа да отбележа, 


че не броя също десетките ва- 
риации на тема „Пришълец 
срещу Хищник“, защото те са 
повлияни повече от втория 
филм - „Пришълци“, в който 
група космически пехотинци... 
и Рипли отиват на разузнава- 
телна мисия на колония, по- 
страдала значително от ми- 
стериозните същества. 

Лошото е, че до този момент 
адекватна адаптация на първия 
филм така и не е правена. Има 
няколко куеста, които неособе- 
но прецизно следват сюжетна- 
та нишка, но го няма онова усе- 
щане за несигурност и дебнеща 
опасност, за което споменах 
по-рано. Повечето адаптации 
са повлияни предимно от вто- 
рия филм и съответно ксено- 
морфите са на килограм и мрат 
от по няколко картечни изстре- 
ла. Без значение дали става въ- 
прос за игра по конкретен 
филм или такава, която уж до- 
пълва вселената, все стреляме 
по пришълци. И се получава 
едно безкрайно меле, което ма- 
кар да е фън, дори за дай-хард 


феновете на оригиналния мате- 
риал, не го интерпретира както 
трябва. И изведнъж, сякаш от 
нищото, се появи Isolation. 


В Космоса никой не може да 
чуе твоя писък... 


След гръмовния провал на 
Aliens: Colonial Marines, едно 
гейм студио, известно със CBO- 
ята поредица стратегии Total 
Маг – уж на майтап — подхвър- 
ля на SEGA идеята за хорър Hr- 
ра по първия филм. Шегата об- 
аче се харесва толкова много, 
че Creative Assembly получават 
зелена светлина за проекта, ка- 
кто и пълен достъп до декорите 
и архивите от снимките на 
„Пришълец“. Следва година 
разработка, като през цялото 
време идеята е да се пресъзда- 
де атмосферата на филма. Ця- 
лата технология в играта е или 
директно извадена от него, или 
е базирана на декорите. Мони- 
торите в играта са предимно 
монохромни, могат да изобра- 
зяват само елементарни 3D Be- 
ктори, а за да са максимално 
автентични, видео съобщения- 
та са записвани на видеокасе- 
ти, лентите са намачквани и 
после дигитализирани. Ето 
това е старание! И след това 
предълго интро да видим какъв 
е резултатът. 


Вие сте Аманда - дъщерята на 
Елън Рипли, която получава 
вест, че орбиталната станция 
„Севастопол“ се е сдобила с 
черната кутия на „Ностромо“. 
Доказателство за това са един- 
ствено последните думи на ед- 
инствената оцеляла, с които за- 
вършва и първият филм. За Ам- 
анда обаче това е напълно дос- 
татъчно, заради което тя и още 
двама души от екипажа на ко- 
раба, на който работи, се от- 
правят на мисия към „Сева- 
стопол“. Както често става по 
сай-фай игрите, нещо при тран- 
сфера се обърква жестоко и 


нашата героиня се озовава сам- 
сама на полуизоставената стан- 
ция. Без комуникация, без ин- 
струменти, оръжие или дори фе- 
нерче, Аманда поема на изследо- 
вателска обиколка из „Севасто- 
пол“. Или по-точно ние - все пак 
ние контролираме Аманда. 


Станцията изглежда потискаща 
отвсякъде. Коридорите са пусти, 
мрачни и в застоялия въздух те- 
гне усещането, че нещо ужасно 
се е случило тук. Повечето секто- 
ри на „Севастопол“ са без енер- 
гия, голяма част от осветлението 
е изгоряло, от тавана висят хвър- 
лящи искри електрически кабе- 
ли, а тишината се оглася един- 
ствено от стъпките и дишането 
на Аманда, както и от предизви- 
кващо студени тръпки по гърба 
металическо скърцане на места. 
Постепенно започват да се поя- 
вяват трупове, след това и един 
от малкото оцелели. Неговото 
име е Аксел и той обяснява, че 
всичко е отишло по дяволите, 
екипажът се бори за оцеляване, а 
той самият бил сигурен, че на 
станцията има „келър“ — създа- 
ние, което се крие в сенките и 
избива всички един по един. 


Зад всеки ъгъл, Рипли, зад 
всеки шибан ъгъл! 

Не след дълго разбираме, че е 
бил прав - опасностите на борда 
на „Севастопол“ не са една и две. 
Оцелелите бродят по коридорите 
с насочени напред автоматични 
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оръжия, готови да вкарат по един 
профилактичен откос на всеки 


движещ се обект. 


След кратка игра на криеница, по 
време на която Аманда се обору- 
два с няколко полезни вещи, сле- 
два и първия сблъсък, макар и 
косвен с основния ви противник 
в играта — ксеноморфът. Да, той 
е един. И досущ като в едноиме- 
нния филм, ще го виждате рядко. 
И ще се надявате да не се налага. 
Първата близка среща с него е 
достатъчно впечатляваща и из- 
пълнена с напрежение, че ще ви 
държи влага доста дълго време. 
Тук е моментът да кажа, че ксе- 
номорфът е в движение посто- 
янно и се нагажда според вашето 
поведение и шума, който издава- 
те. Дори да се скриете, дори да 
му блокирате пътя, той щеви 


намери. Рано или късно. 


Андроидите, които обслужват 
станцията също не са в ред. На- 
пълно забравили първия закон на 
роботиката - в никакъв случай да 
не нараняват човешко същество, 
те се обръщат срещу живите. А 
ако не помните - андроидите в 
„Пришълец“ са изключително 
силни и тежки създания. В без- 
изразните червени очи на хума- 
ноидите в Isolation няма омраза, 
нито гняв. А само заповедта, коя- 
то сбъгясалият се алгоритъм им 
дава — убий! Именно това е най- 
страшното в тях - в повечето иг- 


ри знаем, че съществата се упра- 
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управляват от изкуствен инте- 

лект и не ги възприемаме на- 
сериозно. Тук обаче и техни- 
ката с срещу вас, а задвижва- 
щият я алгоритъм е изненадва- 
що „жив“ и непредвидим. Не 
бях пищял от уплах скоро, но 
като ме хвана за крака един ве- 
че проверено „мъртъв“ андро- 
иди Аманда се строполи на по- 
да, подскочих и ми се прииска 
да се скрия под бюрото. 


It’s dangerous to go alone, take 
this 


Но стига - вероятно вече ви 
стана ясно колко пропит с на- 
прежение е всеки миг от игра- 
та. Да обърнем поглед и към 
геймплея. №. Той се случва от 
първд “а Ф.е, един- 
ствено "7? А число иаа 
ра D разява 
предимно E изследване на? 
тъмните | 
„Севастопол“ 
началото – в / 
преодоляване Ў 
на препятствият: 
по пътя ви към 
настоящата цел. Ще разбивате : 


компютърни терминали, ще Г 


хаквате заключени врати и асан- 
сьори, ще търсите ключови карти 
и ще се промъквате покрай деб- 
нещите ви хора, андроиди и дру- 
ги потенциални опасности. На 
места има разпръснати разнооб- 
разни предмети, които можете да 
комбинирате и да майсторите от 
тях полезни нещица - аптечки, 
заслепяващи гранати, електро- 
магнитен пулс, генератор на шум 
и други такива чудесии. 

За да се чувствате защитени, въ- 
преки че реално няма да сте, има 
и оръжия - започва се от изпъл- 
няващ двойна функция 


i 


гаечен ключ, минавасе 4h 
през револвер и се стига, 


У сблематичната QA 
СА нехвъргачка. Аму- 


А 


Е A нициите обаче са 


страшен кът, а на един андроид 
му трябват четири-пет изстрела 
в главата, докато се гътне. 
Представете си какво се случ- 
ва, ако срещу вас тръгнат три- 
ма, а вие имате седем куршума. 
Трудно ще намерите повече от 
40-ина в цялата игра, а само ос- 
новната й кампания отнема 12- 
13 часа. Така че моят съвет е — 
крийте се и ако ви нападне не- 
що различно от ксеноморфа — 
плюйте си на петите и не по- 
глеждайте назад. Шансът за 
оцеляване е драстично по-го- 
лям, отколкото ако решите да 
се правите на герой. На разпо- 
ложение имате и подробна — но 
не прекалено - карта, която мо- 
жете да ъпдейтвате чрез специ- 
ални светещи терминали. Дори 
и без нея обаче, е трудно да се 


4 загубите.Не съм сигурен до- 
\ колко това е плюс, но като се 


мат предвид размерите на 
„Севастопол“, е по-добре да я 
има, отколкото да трябва да по- 
мните наизуст цялата станция. 
Малко по-късно на помощ идва 
една чудесна играчка - сензо- 
рът за движение, който писука 
тревожно, когато има нещо на- 


наблизо. Той, също като карта- 
та, оставя доста на въображе- 
нието. А това е страхотно, за- 
щото така реалната му функ- 
ция с единствено да качи на- 
прежението и да ви накара да 
се оглеждате трескаво в търсе- 
не на визуално потвърждение 
на влудяващата светеща точка 
на малкия му екран. 


Неземно, като на кино 


Графично играта не е най-впе- 
чатляващото възможно пости- 
жение в индустрията, но пре- 
създава отлично и в детайл ви- 
зията на филма. Рядко се сре- 
щат ръбчета, текстурите са до- 
статъчно детайлни, ефектите 
са на място и най-често имат за 
цел да подсилят въздействието 
на случващото се по екрана. Са- 
мият ксеноморф е доста по- 
близък до оригиналната кон- 
цепция на Ханс Гайгър, а ефе- 
кта от намачканите дигитали- 
зирани ленти е невероятен. 
Музиката, където я има, също е 
силно вдъхновена от киното — 
засилва се и вдига напрежение- 
то, когато е необходимо, свири 
нежно и ненатрапващо се, ко- 
гато играе ролята на фон. Ця- 
лостното оформление по отно- 
шение на аудио и видео е дъл- 
бок поклон на разработчиците 
към първоизточника. И това 
прави Alien: Isolation още no- 
въздействаща. Присъдата? 
Изиграйте това заглавие. 


Ако не сте фенове на „При- 
шълец“ или хорър заглавията 
от този тип, има шанс да не 
ви допадне, но може да се 
случи и тъкмо обратното. Ако 
обаче спите с плюшен ксено- 
морф и имате закачен facehu- 
грет на стената, а кошчето ви 
за боклук е във формата на 
яйцата от филмите, не виж- 
дам защо си губите времето — 
пускайте играта още сега! 


Диян Каролев N 
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Вече повече от десетилетие Ka- 
надското студио BioWare се 
придържа към една утвърдена 
формула за своите високобю- 
джетни заглавия — дай възмо- 
жност да геймърите да създа- 
дат свой герой с висока степен 
на кустомизация; добави богат, 
емоционален и пълен с дълбо- 
чина и история свят и разполо- 
жи в него геймплей механики, 
които могат да са много добри, 
а понякога могат и да са доста 
изнервящи. За новата Dragon 
Age: Inquisition студиото следва 
тази формула до последната 
буква 


р даи 
Deep Trouble 
м 


и резултатът е една от най-го- 
тините и едновременно с това 
влудяващи игри. 

Нещата тръгват неубедително — 
главният герой е получил ми- 
ROL 


ре 


стериозен белег на лявата си ръ- 


ка в резултат на неизяснена екс- 
плозия. След като първоначално 
самият той бива обвинен за нея, 
изведнъж се оказвате начело на 
Инквизицията и играта 
ви пуска в огромен свят, 


пълен с десетки иконки и 


маркери за куестове и за- 
дачи и най-спокойно ви 
казва да започнете да се 


Пер Оправяте с мисиите. 


орма ре 


U 
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вие? На този начален ет- 


апе доста трудно човек да си 


отговори. 
Всичко това се случва много 
бързо и е трудно да придобиете 
ясна представа за това кой точ- 
но е вашият герой и как се впи- 
сва в събитията. В резултат 
първите десетина часа са като 
движение през мъгла - знаеш, 
че се движиш, но не ти е ясно 
накъде. В света на Inquisition 
това означава да се срещаш с 
герои, които не познаваш, да 
изпълняваш мисии, за които не 
знаеш и по причини, които са 


ти неясни. Всичко това е пъл- 
ната противоположност на сил- 
но начало. 


А най-глупавото за същите 
тези десет часа е, че повече от 
половината от това време ре- 
ално е пропиляно ненужно. 


Съвсем възможно е да напра- 
вите всичко, което е необходи- 
мо, за да се движи историята 
напред в рамките на не повече 
от два часа, което би било за 
предпочитане, вместо да се 
скитате из света без ясно усе- 
щане за това какво трябва да 
правите. 


Слабото начало на Inquisition е 
особено разочароващо предвид 
че както Origins, така и Dragon 
Age 2, имаха силен старт, кой- 
то даваше на играчите солидна 
основа за епична история и за 
тяхното място в нея. Inquisition, 
от друга страна, изглежда до- 
волна просто да ви хвърли в съ- 
щия този свят с минимално 00- 
яснение и така създава лошо 
първо впечатление. Ето защо 
най-важният съвет, който тряб- 
ва да знаете е „Напуснете The 
Hinterlands колкото може 
по-бързо!“ 


За щастие, когато това най- 
сетне стане, играта подобря- 
ва темпото си. 


По принцип изразът „По-ната- 
тък става по-добре“ не е осо- 


The Knights' Tomb 
FIND A WAY TO OPEN THE DOOR. 


бено утешителен, но в случая HA- 
истина е така. Персонажите ста- 
ват по-интересни, историята за- 
почва да придобива смисъл, а ро- 
лята на главния герой се изясня- 
ва. Колкото повече напредвате в 
играта, толкова по-комплексна 
става тя ив крайна сметка наис- 
тина придобива дълбочината и 
колорита на предните игри на 
BioWare. 


Освен че темпото се забързва, 
почитателите на вселената на 
Dragon Age ще останат приятно 
изненадани, тъй като шашзтоп е 
най-мащабната и голяма игра от 
серията. Сюжетът е свързан с ми- 
нали събития и почти на всяка 
крачка има дребни препратки 
към стари случки, персонажи и 
легенди. Познаването на митоло- 
гията на света не е задължител- 
но, но определено засилва усеща- 
нето за атмосфера и и В: рана 
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в играта. 
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Inquisition нямаше да бъде 
истинска BioWare игра без 
колоритните персонажи и 

спътници 


ив случая ще видите някои от 
най-интересните лица, населя- 
вали света на Dragon Age. Дори 
онези герои, които на пръв по- 
глед изглеждат най-скучни и 
еднотипни, имат собствен чар 
и скрита история. Някои мо- 
менти на общуване между ге- 
роите са наистина много силни 
и дори само заради тях си за- 
служава да проследите истори- 
ята до нейния край. За съжа- 
ление обаче, тези пикови мо- 
менти не се срещат толкова 
често. За разлика от предните 
игри, тук картата е огромна. 
Всяка зона е почти толкова го- 
ляма, колкото цялата Dragon 
Age 2 и обширните отворени 
пространства напомнят на Sky- 
rim. Околната сред е пресъзда- 
дена с големи подробности, не- 
зависимо дали се намирате в 
планини, гори, пустини или 
градове. Очевидно е, че на кри- 
тиката към затворените про- 
странства в Dragon Аве 2 е 
обърнато внимание. 


Проблемът е, че тази огромна 
карта се явява и недостатък 
за играта 


Голямата част от куестовете са 
от типа „отиди до точка Аи 


Еегещап Егозфаск 7 
2. 


Мар {о а Waterfall 


PC MANIA 01/2015 


вземи предмета X“, което npe- 
връща пътуването през иначе 
красивите местности в скучни 
маршрути. Всъщност като цяло 
структурата на тези огромни 
зони напомня повече MMORPG 
игра и то не по добър начин. 
ташзтоп често изглежда ro- 
ляма, защото създателите са 
успели да я направят такава чи- 
сто технически, а не защото са 
се нуждаели от повече място, 
за да поместят интересно и 
уникално съдържание. Доста от 
скучните куестове изглеждат 
поставени само, за да удължат 
времетраенето на играта. 
Освен това развитието на сю- 
жета на моменти изисква опре- 
делени ресурси, които се наба- 
вят само чрез въпросните куе- 
стове. На практика това озна- 
чава, че между смислените ета- 
пи в развитието на историята 
има големи отрязъци от време, 
пълни със скучновато движе- 
ние по картата. 

Разбира се, не всичко е черно и 
бяло и бойната система е до- 
статъчно солидна така, че вре- 
мето между мисиите не е чак 
непосилно. 

Битките извикват в съзнанието 
спомени от някои от най-до- 
брите моменти в Опош и за 
щастие в тях не присъства слу- 
чайният еле- мент, който на- 
прави Dragon Аре 2 толкова 
неприятна. Въпреки някои оп- 


лаквания, камерата не е чак тол- 
кова проблемна, а битките се ра- 
звиват плавно по познатата схема 
„задай команда, паузирай, при- 
движи се, паузирай и отново за- 


дай команда“. 


Dragon Age: Inquisition е 
странна игра 


През онези 40-45 часа, които ще 
ви трябват, , за да я изиграете, 
често се налага да стискате зъ- 
би, за да преминете през скучни 
моменти в MMORPG стил, до- 
като успеете да стигнете до сле- 
дващата важна сцена в сю- жета. 
В същото време фактът, че иска- 
те да го направите озна- чава, че 
тук наистина има мно- го добра 
игра, която просто се движи в не- 
равномерно темпо. Сериозната 
разлика между сю- жетната ли- 


ния и скучните странични куес- 


The Threat Remains 
FIND CASSANDRAIN THE СНАКТВУЗ 


TOBE е направо срамота, тъй ка- 
то когато уцели силните си мо- 
менти, Inquisition може да бъде 
наистина страхотно заглавие. 


Александър Рангелов 


Armor Crafting 
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Ще успея... Ще успея... Почти 
успях... ПО-О-ОЧТИ УСПЯХ... 
Умрях... Облягам се назад след 
поредния неуспешен опит да 
покоря Зикурата и да заема по- 
лагащото ми се място в тай- 
ния орден на най-добрите ма- 
гьосници. Ще си дам едно ревю 
почивка, хем да ви запозная със 
Ziggurat, хем да събера сили за 
следващия опит. 


Няма да крия, че първите един- 
два пъти, когато се сблъсках 
със Ziggurat, останах леко pa- 
зочарован. Да, никак не съм 
фен на игрите с т.нар. cartoo- 
nish визия, начина за ъпгрейди 
ми се струваше доста странен, 
а липсата на какъвто и да било 
Save направо ме влудяваше. В 
един момент, когато едновре- 


графика 
звук 
геймплей 
общо 
производител 
сайт 
хардуер 


софтуер 
платформа 


менно с негодуването избивах 
поредната орда побеснели мор- 
кови, ми просветна: 


Ziggurat е своеобразен аркаден 
екшън платформър 


Но не по конструкция на нивата 
и левел дизайн, а по дух. Нали се 
сещате /по-старите от вас/ за оне- 
зи 16 битови игрички от аркад- 
ните автомати /или МАМЕ,, чие- 
то игрално поле беше ограниче- 
но единствено в рамките на екра- 
на, наблъскано до горе с врагове 
и въпроса беше кой-кого ще сга- 
щи на тясно. Всяка грешка се на- 
казваше с огромен надпис “СА- 
МЕ OVER”, често съпровождан 
с леко подигравателна музика. Е, 
да, не всяка грешка беше смър- 
тоносна, имахте поне един или 
два живота в резерв, KOH- 
то ви идваха в комплект 
с всяко жетонче. 


В Ziggurat такива 
екстри НЯМА! 


Умрете ли - край. 
Отначало. А сега е време 
за малко ред в хаоса. 
Точно както в класичес- 
ките шутъри /под „кла- 


сически” разбирайте шутърите, 
в които само околната среда 
беше 3П)/ / историята е сведена 
точно до няколко изречения, 
преди началото на самата игра. 
Вие сте млад чирак-магьосник, 
който иска да стане пълнопра- 
вен член на свръхсекретен, 
свръхмощен магьоснически 
орден. Разбира се, за да го на- 
прави трябва да преодолее ед- 
но препятствие - Зикурата. To- 
ва е кула с няколко етажа, като 
на всеки етаж дебнат различни 
опасности - врагове и капани. 
Вашата цел - да преминете 
през него благополучно за да 
се сдобиете с така желаното 
членство в магьосническия 
хай-лайф клуб. 
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И тук започва играта. Която си 
е чистокръвен аркаден шутър, 
който щедро черпи с пълни ше- 
пи от своите древни предци и 
най-вече от Негейс. Въпреки, 
че Негейс показваше сериозна 
визия /въпреки жестоките ог- 
раничения породени от скром- 
ните хардуерни и софтуерни 
възможности на тогавашните 
РС-та/, Ziggurat наподобява 
нея до най-голяма степен. По- 
добно на Негейс вместо с пи- 
столети и картечници ще се 
биете с магически пръчки, ра- 
злични жезли, ще мятате ра- 
злични магии, ще събирате ма- 
гически кристали и прочее не- 
ща. Разбира се това е само ед- 
ната страна на монетата „Ви- 
зия”, защото /хванете се за ня- 
къде/ другата е... текстури с ни- 
ска резолюция, леко анимацио- 
HEH стил, същия който Blizzard 
използваха в направата на War- 
Craft 3 /и от чието проклятие 
не могат да се отърват и до ден 
днешен и тегне над всичките 
им заглавия, но това е друга те- 
ма/. Та така - Негейс, в дрехите 
на МС (изпълвам се с тихо зло- 
радство, когато виждам това 
съкращение). Самия Зикурат, 
или за по-накратко „Кулата”, е 
разделен/а на етажи. Те са ня- 
колко на брой и пълни с вра- 
гове за избиване. Целта на все- 
ки етаж е една и съща - да на- 
мерите ключа за следващия ет- 
аж, да откриете залата с порта- 
ла, да активирате ключа, който 
призовава пазителя /боса/ и да 
убиете боса с цел да отворите 
портала към следващия етаж. 
Механиката на битките пък е 
1:1 с тази от Painkiller — влиз- 
ате в дадено помещение/двор, 
то се заключва отвсякъде и ор- 
дите започват да ви връхлитат 
една след друга, докато не ста- 
нат на пюре всичките /щото в 
повечето случаи ще са морко- 
ви/. А ако не успеете да се 
справите със зеленчуковото 
нашествие - както вече 


споменах сейф няма. Или почти 
няма. Ако решите да прекъснете 
играта можете да го направите 
единствено докато сте между две 
нива, само там имате възможност 
да направите някакъв сейв. Ако 
обаче го стартирате и умрете, за- 
творите аварийно играта, или пък 
тя реши да забие /както ми се 
случи няколко пъти точно на по- 
следно ниво/ - сейфа отива на 
пич... по дяв... Абе почвате игра- 
та отначало. 


Разбира се, за да защитите така 
ценния си единствен животец 


авторите не са ви оставили с голи 
ръце... Никак даже. Започвате с 
една нищо и никаква магьосни- 


ческа пръчка, която стреля няка- 
кви лилави неща и има два ре- 
жима на стрелба. Както пръчка- 
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та, така и останалите оръжия 
имат по два режима на стрел- 
ба, като първия е подходящ 
за всякакви дистанции, а вто- 
рият е с по-голяма разсейка 
т.е. за близка стрелба или на- 
право от упор, нанася повече 
щети и гълта муниции като 
казак - водка. Самите оръ- 
жия са разделени на четири 
категории - магически пръ- 
чки, книги с магии, магичес- 
ки жезли и алхимични оръ- 
жия, като от всяка категория 
в даден момент можете да 
имате само по едно оръжие. 
Всяко едно от оръжията си 
има собствена колонка с ма- 
на, като тази на магическата 
ви пръчка се презарежда са- 
ма. Също така трябва да вни- 
мавате с някои от оръжията, 
тъй като имат доста мощен 
splash damage и можете да се 
самоубиете като нищо. Из 
нивата ще срещате по едно- 
две оръжия, като ако намери- 
те друго оръжие, от катего- 
рия в която вече имате оръ- 
жие ще трябва да изберете 
кое да носите. . Това обаче не 
е голяма драма, тъй като из- 
хвърленото оръжие не изчез- 


ва и можете да си го вземете 
обратно във всеки един мо- 
мент, просто като се върнете на 
мястото където сте го остави- 
ли. Както вече споменах оръ- 
жията ви не са зависими едно 
от друго по отношение на ма- 
ната, тъй като всяка категория 
оръжия ползва собствен вид 
мана - синя за книгите, зелена 
за стафовете и оранжева за ал- 
химическите оръжия. Те от 
своя страна се презареждат със 
съответните на цвят кристали. 
Личните ми фаворити са Skull 
of Хаптовв за книгите /има ho- 
ming ефект + лек splash/, Eye of 
Twilight за стафовете /неверо- 
ятна скорострелност/ и Frost- 
Bow за алхимическите оръжия. 
Разбира се, оръжията, както и 
всичко останало в тази игра се 
появяват на random принцип, 
така че никога не знаете какво 
ще ви очаква на следващото 
преиграване. 


Като заговорих за random 
принцип... 


Ако изключа Dungeon DooM 
мода за DooM 3; RoE, Diablo е 
единственото друго заглавие, 
което ми идва на ум като миг- 
новенна асоциация, щом чуя 
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думите „случайно генерирани 
подземия”. ”. Нивата като цяло не 
са чак толкова random, но да ка- 
жем че авторите са създали един 
приличен набор от различни по 
дизайн зали, които се комбинират 
на случаен принцип, така че на 
практика всеки път играете ново 
ниво. Горе-долу като в Диабло. 
Също като в Диабло и тук ще има- 
те тонове предмети за чупене, ня- 
кои от които обаче крият капани. 
Някои от залите пък са изцяло съ- 
ставени от препятствия, отвъд ко- 
ето лежи някоя награда. Или пък 
капан. Да, предметите за чупене 
също спадат в категорията с неща, 
които не знаете какво ще ви под- 
несат всеки следващ път. . Освен 
вашите оръжия, имате възмож- 
ност и да подобрите и вашите ум- 
ения, посредством трупане на оп- 
ит и вдигане на нива. 
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За разлика от стандартните rpg- 
та опита не се трупа автоматич- 
но с убийствата, а чрез събира- 
не на жълти кристали, които 
изпадат от убитите врагове и 
изчезват след малко. Уловката 
е, че в напрегната битка, в коя- 
то се опитвате да оцелеете, е 
много вероятно да изпуснете 
кристалите, докато се опитвате 
да избягвате вражеските атаки. 
По принцип освен оръжията и 
ъпгрейдите, всички предмети 
идват от убитите врагове — кри- 
сталите за мана, за опит, колби- 
те за здраве. След като вдигне- 
те ниво играта ви дава право да 
изберете между два случайни 
ъпгрейда. Разбира се, имате и 
перк, който ви дава възмож- 
ност да получавате по три ъп- 
грейда между които да избира- 
те, но е доста трудно да ви се 
падне точно той. Някои от уме- 
нията са с еднократен ефект, 
докато другите могат да се по- 
добряват. Така например ако 
играта ви предложи няколко 
пъти Wrecking Ball /да възста- 
новявате здраве чупейки пре- 
дмети/ това ще се надгради над 
предишните ви избори на този 
ъпгрейд. Двата вида ъпгрейди 
лесно се различават - тези кои- 
то имат нива, на които да се ра- 
звиват са снабдени с цифричка 
в единия ъгъл, която показва 
кое ниво на желания ъпгрейд 
ще получите, ако го изберете. 
Другите, с еднократния ефект 
съответно нямат цифра. Освен 
до тук изброените неща из ни- 
вата ще намирате още и амуле- 
ти. Амулетите, подобно на оръ- 
жията, могат да бъдат носени 
само по един в определен мо- 
мент. Те се активират в желан 
от вас момент и ви дават кра- 
ткотраен ефект - възстановяват 
здраве, повишават бързина или 
подобряват издръжливост, но 
веднъж използвани имат нужда 
от определено време за да се 
„презаредят”. Тук е мястото да 
вметна, че играта предлага 
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невероятно огромен избор от 
оръжия, ъпгрейди и амулети, от 
които обаче само малка част са 
достьпни в началото. Всичко 


останало се отключва с игра и 
избиване на врагове. Освен то- 


ва има зали за поклонение”. 
На всяко ниво има по една та- 
кава, съдържаща три божестве- 
ни олтара - един, който не иска 
жертвоприношение, един иск- 
ащ в жертва част от здравето 
ви, и един, който иска в жертва 
част от някой от видовите ви 
мана. Разбира се, вие никога не 
знаете какъв „дар” ще получите 
и дали няма да е някоя кофти 
изненада, което увеличава тръ- 
пката от играта. Макар, че в 
играта има някакви ачийвмън- 
ти, истинските постижения за 
отключване са именно споме- 
натите горе предмети. В гла- 
вното меню има няколко оп- 
ции, между които Armory, Li- 
brary и Bestiary — респективно в 
тях преглеждате оръжията и 
предметите/ъпгрейдите, сви- 
тъците, които намирате по ни- 
вата и враговете /разбира се са- 
мо отключените предмети/. За 
предметите пък които са зак- 
лючени ще можете да видите 
какво ви е необходимо за да ги 


отключите /което малко наподо- 
бява идеята с Таро Картите от 
РашКШег/. Освен тези предмети, 
преди всяка игра ще можете да 
си избирате герой, които бих ка- 
зал че са повече от прилично ко- 
личество, но разбира се - всички, 
освен един - заключени. Те се 
различават по характеристики 
като скорост, боравене с оръжия, 
предпочитание към оръжия, тру- 


пане на опит и прочее. Според 


мен обаче, балансирания нача- 
лен герой е с едни гърди пред 
останалите. 


И няколко думи за 
Морковите... 


Враговете, подобно на почти 
всичко останало в тази игра се 
появяват на напълно случаен 
принцип. Дори и сред тях ще 
срещнете „познати лица”. Лип- 
сваха ли ви Lost бош!-овете от 
ПооМ? Тук ще ги срещнете от- 
ново, но под името... Lost Soul. 
И между другото звучат и ата- 
куват по същия начин, по който 
го правеха в DooM 1/2. Освен 
тях има още желета, които ми 
навяха асоциации със желетата 
от първия Quake, макар като 
поведение да нямат нищо общо 
с тях. Баншита, скелети, ар- 
чъри, някакви летящи зверове, 
с око в устата, стрелящи със 
светкавична скорост, огнени 
врагове, които щом умрат се 
разпадат на два по-малки, като 
в Serious бат. А да, и има орди 
от моркови. Когато влезете в 
дадена арена, в горната част на 
екрана се появява червен бар, 
който пада успоредно с изби- 
тите опоненти. Битките с 00- 
совете са просто върха на олд- 


скула. Всички до една са тапо- 
тапо, без никакви специални 
тактики. Самите босове като 
разнообразие не отстъпват на 
вражеските редици и като ви- 
дове атаки. Лично за мен най- 
впечатляващ бос е Majestic 
Slime, макар да е доста лесен. 
От своя страна арените в които 
ще се биете също предлагат до- 
пълнителни предизвикателства, 
които както може би вече се се- 
щате, се генерират на рандъм 
принцип. Вие, разбира се ги на- 
учавате, веднага щом вратите 
се затръшнат и така можете да 
се озовете в битка с врагове- 
шампиони /това са по-трудни и 
издръжливи врагове/, врагове 
покровителствани от Обелиски 
/ордите са безкрайни, докато не 
унищожите Обелиските в зала- 
та’, врагове нанасящи повече 
щети. Но пък също така може 
да са и във ваша ползва, като 
например повече предмети ко- 
ито умрелите врагове да пус- 
кат, повече щети или по-висока 
скорост... Или тотално безсми- 
слени, но забавни предизвика- 
телства като „Яко пикселизи- 
рана графика”, което предизви- 
кателство ви кара да преодоле- 
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ете арената, карайки играта ви да 
изглежда все едно играете ОпаКе 
1. За да се справите в цялата лу- 
таница от зали и коридори ще им- 
ате удобна карта, на която ще ви- 
ждате обозначени различни зали 
- така например ключа за Портала 
си има определена иконка, босо- 
вете също, залите, които предста- 
вляват огромен капан - също и 
т.н. което улеснява ориентацията 
в случайно генериращите се 


Lady Hudrey 


помещения. Разбира ce, има и 
скрити помещения, които не са 
обозначени на картата, но пък 
така е в олдскула — тайниците 
са само за най-отдадените иг- 
рачи. 


Мултиплеърът 


е единственото нещо, което го 
има по-малко от сейфовете в 
тая игра. Тоест мултиплеър 
няма. Никакъв. Изобщо. И точ- 
ка по въпроса. А би било готи- 
но да се играе подобен тип иг- 
ра в кооперативен режим или 
пък да се вмъкнат някакви РУР 
арени или нещо от сорта. Лич- 
но аз предполагам, че това е 
по-скоро от финансова невъз- 
можност отколкото от техни- 
ческа такава, но така или иначе 
това е лошата реалност - обре- 
чени сте да щурмувате кулата 
отново и отново и все сами... 
Играта е адски еднотипна, въп- 
реки цялото разнообразие кое- 
то предлага и именно в това с 
чара и. Нейната трудност и же- 
ланието да преодолеете пре- 
дизвикателствата пред които 
ви изправя са това, което ви 
връща към нея отново и отново 
след всяка следваща смърт. По 
същия начин, по който го 
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Войната. Войната никога не се 
променя. Геймърите сигурно 
сме по-ветерани и от най-голе- 
мите ветерани - правили сме 
десанти в Нормандия и Сици- | = 
лия, отбранявали сме Москваи | 


Сталинград, воювали сме при 2. А 

Курск,, превземали сме Бер- К и + % 

лин, после сме стреляли и Чар- | | ча. 

лита из непроходимите виет- | \ А я 

намски джунгли, за да стигнем | 

до днешните (вече) изтъркани | | 

като подметка на просяк sci-fi | > 

близкоизочни, посткомунисти- \ е/ 

чески измишльотини. е « X 

Има обаче две особености при І 

всички заглавия, които можете | = A 

да разпознаете в горните редо- В A 

ве. Първата от тях е, че войната | една Tepa Инкогнита за този ска военна част, която планира 
винаги се представя наблъска- жанр - това е темата за Първата нощна офанзива край Сома, KO- 
на до козирката с някакво чув- световна война. Е, запознайте се ято трябва да реши изхода на 
ство за патос и никога не е бру- с ХесгоУ1810п - играта, която Ma- сражението. Кален окоп, изли- 
тална. Да, стреляте по врагове, кар и пълна фантасмагория, MO- ва се пороен дъжд. Команда. 
те изревават и падат безжизне- же да остави у вас усещане за по- Атака. Засада. Експлозии и 
ни. Кръв - ако има, ев миниат- реалистична война от всички картечна стрелба. Започвате да 
юрни количества. Тоест, макар Call of Duty-ra, Medal of Нопог-и лазите, с молби към Бог да 3a- 
военни, тези игри са абсолют- и Вашейе!4-и, взети заедно. За пази жалкия ви живот. Събуж- 
но небрутални. Второто от не- щото NecroVision, уважаеми да- дате се в плевня с още един 
щата, които и досега си остават ми и господа, представя войник. Паникьосан, сякаш 


говори сам на себе си. Страх- 
ливецът е избягал първи от 
бойното поле, докато фрицове- 


- Войната - кална, 
мръсна, ужасна и 


неподправено 
те са започвали газова атака. 
брутална. 
Оцелели от вашата част са ти- 
Бойните действия по- чали след него, но той се е за- 
край река Сома. Едноот лостил в плевнята, обричайки 
„ най-големите кланета в всички на бавна и мъчителна 
Голямата Война. Нощ. смърт. Вадите пистолета и му 
Вие сте Саймън Бъкнър- пръскате главата. Буквално. 


янки, попаднал в британ- Играта няма да ви спести нищо 
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7 и шваби. Вие 
вземате винтов- 
ката на убития 
си „другар" и се 
впускате в екшъ- 
на. Първото не- 
що, на което бих 
искал да наблег- 
на, е бойната си- 
стема на играта. 
За разлика от 
другите военни 
шутъри, тук мо- 
жете да сурнете 
цял арсенал, до- 
статъчен за 
провеждането на 
широкомащабно 
настъпление. 


нищо от това, което се е случ- 
вало на фронта тогава. Именно 
това е чарът на Место У1510п - 
неподправената бруталност, с 
която е заредена играта от пър- 
вия до последния си бит. Джит- 
ката предлага солидна собстве- 
на история, която като разви- 
тие накрая няма нищо общо с 
това, което се случва в начало- 
то. Образно казано, ще започ- 
нете по бойните полета на Пър- 
вата световна война, докато из- 
веднъж немските трупове не 
започнат да оживяват, а вие ле- 
ка по лека ще разберете причи- 
ната за това - луд немски учен, 
на име Йонас Зимерман. Реша- 
вайки, че той е по-голямата за- 
плаха, вие се впускате по него- 
вите следи, само за да открие- 
те, че той е водел съвсем друга 
война, срещу съвсем друг про- 
тивник. След като го убиете, 
вие поемате неговата роля и 
така се запознавате с древната 
раса на Вампирите, която оби- 
тава гигантски подземни гра- 
дове, и която от хилядолетия 
води война за оцеляване срещу 
демоничните орди на Мефисто, 
който иска да превземе всичко. 
Вампирската раса комуникира 
с вас посредством дух на заги- 
нал войн, който обитава Sha- 


dow Напд-а - върховното вампир- 
ско оръжие, но за него - по-ната- 
тък. След като преминете през 
вампирските градове, ще се 030- 
вете в самия Ад - огнен, готиче- 
ски и сюрреалистичен - такъв, 
какъвто винаги сте си го пред- 
ставяли, но никоя игра не ви го е 
представила до този момент. Па- 
такламите в тези нива могат пре- 
спокойно да си съперничат с коя 
да е част на Serious Sam. 


Бойни техники 


Както вече споменах, играта за- 
почва по бойните полета около 

река Сома - безкрайни лабирин- 
ти от окопи, пълни с отровен газ 


Най-голямо впечатление прави 
възможността да комбинирате 
по две оръжия. Когато и двете 
ви ръце държат по нещо - тога- 
ва левият бутон на мишката от- 
говаря за лявата ви ръка, а де- 
сния - за дясната. Когато се би- 
ете само с едно оръжие, било 
то за сдна или две ръце, тогава 
стрелбата се извършва нормал- 
но, като со десниот бутон на 
цвъркалото се мерите, а со ле- 
виот - пуцате. 

Якото е, че играта непрекъс- 
нато ще ви въвлича в близки 
боеве, за да можете да се на- 
сладите максимално на бит- 
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ките с противниците. 


Идеята е да погубвате вашите 
противници не толкова със 
стрелба, колкото със зрелищни 
комбо атаки. В играта те са над 
петдесет. Можете да пребиете 
даден противник, използвайки 
байонета и ритници, или меле 
атака - тогава играта ще ви 
„награди" с комбо Angry Far- 
тег. Хедшотите са няколко ви- 
да, а ако вкарате удари с пом- 
пата, накрая довършителното 
движение се състои в това, че 
подпирате дулото под брадич- 
ката на противника ви и му от- 
насяте главата. Можете да про- 
бождате враговете с щика на 
пушката си, можете да го заби- 
ете в шията им и седин удар 
по приклада да откъснете гла- 
вите им. Отделно можете да 
осъществявате специални ата- 
ки с хладните оръжия, като 
просто ги хвърляте по враго- 
вете си. Лопатата е в състояние 
да къса глави, ако използвате 
снайпера пък можете да пре- 
спокойно да отнесете я крак, я 
ръка на някой фриц. 


На кой му трябват оръжия, 
когато имаме магии? 


Истинския купон в играта оба- 
че започва, когато вземате тъй 
нар. Shadow Hand и се превръ- 
mare в Shadow Warrior (нищо 
общо с играта със същото 
име). Количеството на против- 
ниците, аи тяхната разновид- 
ност, започват доста да се по- 
качват, а вие ще трябва да съ- 
четавате уменията на ръкави- 
цата с нейните остри нокти, 
тип Wolverine, и с вампирските 
оръжия. Ръкавицата има около 
седем-осем „умения", или да 
ги наречем атаки. Вместо му- 
ниции ползва вашия адрена- 
лин. Когато имате достатъчно 
адреналин за дадена атака ръ- 
ката ви се обгръща в пламъци. 
Можете да мятате мощни ог- 
нени топки, да поразявате вра- 
говете си със светлинни коло- 
ве, да ги замразявате, да ги 
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изстисквате с бодлива тел, дори 
можете да пускате енергийно за- 
ледяващо поле и да съживявате 
мъртви трупове, превръщайки ги 
в зомбита, които се бият на ваша 
страна. Адреналинът се натрупва 
по няколко начина. Първият е ка- 
то убивате противници - ако про- 
сто ги отстреляте, ще ви даде ма- 
лко адреналин, но колкото повече 
комбо атаки навързвате - толкова 
повече адреналин трупате. Когато 
убиете някой враг по особено 
брутален начин от тялото му из- 
падат черевни и/или жълти при- 
зрачни черепчета. Червените 
възстановяват вашето здраве, а 
жълтите - вашия адреналин. 


Здравето ви се регенерира, но не 
напълно, и ако искате да го въз- 
становите изцяло ще трябва да 
използвате или аптечки, или го- 
респоменатите черепи/камъни. 
Ако ви вземат твърде много здра- 
ве, играта влиза в Last Breath pe- 
жим, който, в зависимост от ва- 
шия адреналин, забавя времето и 
ви прави неуязвим за атаки. Вре- 
мето не е много така или иначе. 
Ако искате обаче, можете да пре- 
дизвикате сходен ефект (без без- 
смъртието) в кой да е момент в 
играта, стига да имате достатъ- 


чно адреналин. Към битките 
трябва да се добави и възмож- 
ността да управлявате „прево- 
зни средства". Като това е сил- 
но казано, защото в единия 
случай говорим за двукраки, 
древни МесВ-ове, а в другия... 
Е, другия ще си го премълча, 
но ще ви кажа, че такова нещо 
в шутър едва ли сте виждали до 
този момент, но обръща играта 
в 360 градуса екшън. Може би 
тези, които са играли Descent 
ще ме разберат. 


Но какво е шутьр без 
интересни врагове, върху 
които да изпровате всичките 
си играчки? 


Играта започва с различни 
фрицове - и като въоръжение, и 
като дизайн. Репликите им оба- 
че са доста еднообразни, въп- 
реки, че са добре озвучени на 
немски сзик. Ще попаднете и 
на немски зомбита - бавни вра- 
гове, които или разчитат на фи- 
зически контакт или хвърлят 
камъни по вас. Щом слезете в 
подземните светове, редиците 
значително се освежават - поя- 
вяват се странни човекоподоб- 
ни паяци с газови маски, както 
и нови зомбита, чиито тела са 
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save your world! 


обвити с бодлива тел и се отли- 
чават с огромна бързина и аг- 
ресивност на атаките. Ще се 
сблъскате с няколко вида обсе- 
бени вампирски войни, а кога- 
то стигнете до редиците на Ада 
ще се изправите срещу импове, 
горгоноподобни същества, кои- 
то се телепортират, гаргойли и 
прочее адска сган. На края на 
повечето нива ще срещнете и 
по един бос, макар, че в пове- 
чето случаи босовете са оби- 
кновени врагове, които по-на- 
татък в играта срещате в по- 
големи количества. Има си оба- 
че и специални мастити бос би- 
тки, като например битката със 
Зимерман, която направо ми 
взе здравето, докато я мина на 
Demon Crusher ниво на труд- 
ност (сиреч - най-трудното). 
Проблемът е, че има само един 
чекпойнт преди самата битка, а 
играта на това ниво на труд- 
ност не ви позволява произвол- 
ни сейфове, а само чекпойнти. 
И доста пъти умрях в края на 
самия бой, който протича на 
няколко етапа. Ще имате въз- 
можност да премерите сили с 
Азазел, а след това и със самия 
Мефисто. Забравих да отбеле- 
жа, че всички мастити босове в 
тази игра се отличават с огром- 
ни размери. 


Минутки за критика 


Мултиплейърът на Necrovision, 
дами и господа, е безобразно ко- 
пие - почти 1:1 с това на СаП оЁ 
Duty 2. Уви, това е ахилесовата 
пета на това заглавие. Без значе- 
ние какъв режим играете, при 
влизането си в игра, вие избирате 
първо дали да сте германец или 
англичанин, след което трябва да 
изберете основно бойно оръжие, 
с прилежащия му комплект гра- 
нати и прочее, по същия начин 
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по който го избирахте в CoD 2. 
Освен това, имате само четири 
игрални режима - Deathmatch, 
Team Deathmatch, Газ: Man 
Standing и Capture the Artifact, 
който е видоизменен Capture 
Ше Flag. Освен това всички OT- 
личителни белези на сингъла - 
бруталността, адреналина, ри- 
тниците, хладните оръжия, 
безбройните комбо атаки, вам- 
пирските оръжия и Shadow 
Напд-а с нейните магии - тук 
просто отсъстват. Единствена- 
та разлика между двата отбора 
са винтовките, като тази на ге- 
рманците има предимство в 
презареждането пред тази на 
ЭЎ англичаните. 


е 


Играта се захранва от старич- 
кия (дори за 2009-та година, 
когато излиза играта) Pain 
Engine - същият който захран- 
ваше и Painkiller. Да, енджинът 
е променен до неузнаваемост и 
успява да придаде една собст- 
вена, уникална, мрачна визия 
на цялата игра. И да - доста е 
неоптимизиран. Имайки пред- 
вид, че всичко що стърчи в иг- 
рата е някаква геометрия, до- 
бавете и факта, че дори трупо- 
вете на противниците ви могат 
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да бъдат ритани до края на ни- 
вото, ако пожелаете - смятайте 
за какво натоварване на маши- 
ната ви става въпрос. Играта 
изглежда малко по-добре от 
Е.В.А.К. да речем, ие тежка 
горе-долу колкото Crysis. На 
всичкото отгоре, ако имате 
много ефекти (като например 
пламъци), в даден момент това 
може сериозно да забави ско- 
ростта. Озвучаването на играта 
е на ниво - оръжията пълнят 
душата, а музиката допълва 
мрачната и потискаща атмо- 
сфера. Отличава се откриващо- 
то парче - Ргепатог на Globus. 


Финалната присъда 


Место У1510п е една доста добра 
игра. В първата й част ще ви 
споходи едно приятно, топло 
усещане, сякаш играете про- 
дължение на Wolfenstein ив 
действителност играта доста 
наподобява Волфа, само дето e 
някак си по-развита, абе „по" 
във всяко едно отношение. 
Уви, изисква хубава машинка, 
за да върви нормално, което от 
дистанцията на петте години, 
които минаха от излизането й, 
може да звучи леко смешно. Но 
ако имаше нещо, което тогава 
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дразнеше геймърите, това беше 
именно въпросното забавяне на 
цялата игра, в следствие на ло- 
шата оптимизация, което оста- 
вяше впечатление, че играта с 
бавна и мудна. И все пак сингъл- 
плейъра има доста висок фактор 
на преиграване - било то за удо- 
волствието да накълцате малко 
зомбита, да отключите всички 
предизвикателства или нещо дру- 
го. Така че - към окопите! 

Георги Кацаров 
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15-ти Ноември, 1916 г. Вердюн, 21:00 ч. 
„След като овършах половината зомбясъл Вердюн 

установих колко гадно нешо е политическата коректност. 

Значи все пак можеш да си немеи, но не можеш да избиваш янки 

и англета. Можеш да избиваш немци. Ho пък,нали някой отвъд 

небесата на света в който съществувам, се е сетил, че не върви 

немец да избива немци, затова взел, че „заразил” немците, 

които трябва да отстрелвам и хоп - те вече са обсебени, волни 

врагове, готови за разстрел. Между другото въпросната зараза 

не е засегнала и един англичанин или американец, въпреки, че в 

играта такива имаше в изобилие(и всичките — приятели!) B 

името на кайзера - накъде отива този свят... 

Поне не ми се налага докато съм сам да обикалям сам. Федовно 

срещах разни приятели, които хвърляха тук-там по някое дуло 

и граната за подкрепа, е, разбира се — bes особен успех, така че, 

върху моите плещи падаше всичко - от стрелянето до „Йонас, 

направи това, Йонас, донеси онова...”. Abe ей, вие уважение към 

възрастните хора нямате ли? He съм първа младост и bes 

това... 

Обсебените, заразени германии се държат по същия начин по 

қойто се държаха и необсебените германци от предната игра. 

Което пък,малко ме кара да се замисля, как,така аз знам какви 

са необсебените германии в предната игра, като тя оше не се е 

случила (нишо, че е излязла преди пет години и половина} Ho да 

допуснем. за целите на това писмо, че въз основа на някакъв 

необясним пространствено-времеви парадокс, аз знам какво ше 

се случи, И така, чрез размишления стигам до следващия си следа в предходната игра, която 

въпрос = KAK може такава машабна епидемия, да остане bes хронологически се развива след тази игра и 

а 2... ы ыы —^ то само в рамките на вроени дни, а може bu 

и часове? Аз като разправям, че хората не мислят с главите 
Си... 
За шастие постепенно се появяват и нови кандидати за 
сопата ми с наковани пирони - уви, всички до един 
англоговоряши с немски акцент, сиреч - ingame немци. Мякои 
от тях са малки и бързи, наметнати с качулки и нападат с 
байонети. Хубаво е да се държат на разстояние с автоматичен 
огън или точен изстрел със снайпера. 4 
Топло посрещане ми спретнаха на гарата и някакви зомбита“ 
с тояги и импровизирани щитове. Относително бързи са, 
шита ги пази от куршуми, така че ми остана да се осланям 
предимно на сигналния си пистолет, който намерих скрит на 
една тераса наблизо. Стреляш и бягаш. Лламъците ше 
свършат останалото. 
Новост са и вълшите, чийто вой ще ви кара да се оглеждате — 
нападат като вълци, но шом ги убиете във вълчата им форма 
се превръщат в смъртоносни върколаци. {икога не им давай 
да ви докоснат иначе е свършено с вас! \ 
A медицинските сестри в онзи проклет манастир? орките 
момичета, обсебени и впоследствие надлежно разфасовани от 
шика на пушката ми. H откачените монаси с онези сатъри... 
Hano чудо e, че съм още жив. Фоста ми се струпа през 


изминалия ден -- изправих се лице в Лине със заразаша, ACMAK, 


елдмаршал Менге! Войната със сигурнос m ше ода 
ок да ес няма да има нужда от мен и ще си почина. 


P) 
2 


тула ци 
0 ее Е в о омднетота се изпусна, не Дора 


БА, иж. 


ия в иялата игра... така та война. | 


я А 


pba си, които пък, лизаҳі 
амъкнах напред в лабиринтип 
се — навсякъде бъкаше от 
явяват и някакви дру 
глежда да имаха много обшо със зараза на Менге, а бяха в. 
ш по-зловеши! За щастие, както до момента, така и сега нямаше храна да се 
притеснявам, защото има: j чко по много - успоредно с автоматичното МФ. 
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Гара 


ВЕ UMAX U мо. ( | толет, чиито рақети могат да подпалят всеқи враг с! 


= каЙ 


ни определено е по-готска от войнишката лопат 


а б (7 сИ Деми р 
гзуалнаша разлика не установих някакви други такива. (Все пак, е 


одюн до туқ ше намерите и достатъчно лопати, тақа че ако си ги харесвате = 

җете да си ги ползвате. Май-готиното в арсенала ми безспорно беше още една 
қа МС08/15, като... He, не стават три тежкидартениици. наведнъж, но тази. 
хвъргачка! Ист ес нихт фантастиш? Спирам за ceza, че  — 


аше и вградена огн 


.. Минавам нивото. Фали ше успеете или не - 


атия начин, ри воювате на Demon 


Е бави м А 

-W а гръмвам 5 u -висши планове, доколкото разбирам, ama 
гиначе шия лоно А зи ‚ baxa единодушни, че аз _ 
азбрах, Иякакъв артофақи 


срешу omana x КА 20 отидам виді 


зала, k се появи някакъв TA който 77 ЯЛ на мени uas 


Фик 


Е Сащ К 1) не се ОА А на онзи вампир, пе К И 


ТА 


РЪ 


завладя 


Представете си един мрачен 
свят. Свят изпълнен със зли 
твари и смъртоносни същества. 
Сега си помислете какво бихте 
правили на такова злокобно 
място. Ако мислите ви са из- 
пълнени със събиране на пля- 
чка и избиване на гадове Dar- 
kest Dungeon е създадена cre- 
циално за Bac. Грабвайте факли — 2 La 
и скачайте с главата напред Фрол ateher 25 
кьм първото предизвиателство. 

Защо точно тази игра? Има три 
предимства пред другите гогие- 
ПКе геймки. 


Първото нещо, което ще забе- 
лежите като пуснете е играта е 
невероятния начин, по който е 
нарисувана. Напомня на ко- 
микс, но не съвсем. Подлудява- 
що мрачна, персонажите излъ- 


чват стоически живец. Всичко 
в играта се стреми да съсипе 
психиката на вашите избран- 
НИЦИ. 

Тук идва ред на второто много (които дават loot, положителни 
оригинално хрумване на произ- или негативни бъфове и още до- 
водителите. Освен кръв, repom- ста нещица.) 

те имат и ниво на лудост, което 
е хубаво да седи нисичко. Как- 
во става като го вдигнете на 
макс? Ами КМС ще ви nenne 
нещо неприятно. Героят може То няма нищо общо с light radi- 
да стане мазохист и да отказва 5-а от старите КРО-та. Светли- 


Третото нещо, което ме грабна 
още в началото е нивото на 
светлина. 


да го лекуват или параноик, ко- ната влияе значително върху 
гато ще иска да взаимодейства всичко, което се случва. 
с всички странични обекти Например колкото повече е тя 


ни коридори, да изнена- 
дате противника (героите 
ви ще атакуват първи), да 
виждате капани, а ако е 
по-малко ви чакат само 
повече неприятни изнена- 
ди. 

Darkest Dungeon е rogue- 
like игра, в която поемате 
управлението на съмни- 


TURN BASED STRATEGY и 


телни симпатяги. . Всъщност за 
доста крактко време ще разпо- 
лагате с много герои, но ще уп- 
равлявате парти от четирима. 
До момента съществуват десет 
класа (играта е все още на Early 
Access и не е довършена, но от 


Кеа Hook Studios обещават по 


още куестове, предмети, класо- 
ве, чудовища и тн). До кои от 
тях ще имате достъп в начало- 


то, зависи само от късмета ви. 
Започвате с crusader и highway- 
man. Това са съответно доста 
тежичка меле единица и неве- 
роятен damage dealer. Другите 
класове са bounty hunter, jester, 
occultist, grave robber, hellion, 
leper, vestal и plague doctor. Ec- 
тествено, всеки има свои собс- 
твени уникални умения. И все- 
ки има предпочитано място къ- 
дето да седи, докато се води 
битката. Някои класове са ефи- 
касни предимно от любимото 
си място и ако враговете ги из- 
бутат или предърпат, искате 
или не ще трябва да изгубите 
ход, за да ги върнете обратно в 
комфортната за тях позиция. 
Има и по-гъвкави класове (като 


любимия ми bounty hunter), 
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които налагат лошковците 
жестоко, без значение от 
местоположението си. 


На сигурно в града 


Играта ви предоставя много 
сгради, в които може да трени- 
рате уменията на героите си, 
да лекувате партито си от 
стрес (повярвайте ми, много от 
тях ще полудеят). Имате кръч- 
ма, в която естествено се съби- 
рат съмнителни типове, от ко- 
ито вие ще правите нов екип 
от четирима, докато старите се 
възстановяват. Освен злато, 
събирате и други ресурси, чрез 
които можете да ъпгрейдвате 
сградите си. Персонажите ка- 
чват левъл и могат да ходят на 
по-трудни приключения. Има- 
йте предвид, че 

играта е значително трудна 
и ще загубите доста герои. 


Стискайте палци враговете да 
не ви оцелват и винаги имайте 
лечител в групта. Той е най-ва- 
жният персонаж. Поне момче- 
тата от Кеа Hook Studios вкар- 
ват death's door, което улеснява 
лекичко тежките битки. Когато 


герои падне до нула кръв не 


умира, а трябва да изяде още една 
тупалка. Ако кърви или е отровен 
обаче, имам лоша новина за вас. 
Внимателно изберете четирите 
героя, с които да започнете дип- 
оеоп. В по-късната игра, когато 
вече имате предмети (само по два 
слота на персонаж) и отключени 
магии започва доста тежък. 
ТВеогусга то 

защото трябва да се съобразявате 
с много фактори. Какво ще вкара- 
те в дънджъна? Факлите, с които 
ще поддържате нивото на светли- 
ната са задължителни. Храна, ко- 
ято лекува незначително, но пред- 
пазва от стрес. Преди да дадете 
щедро злато за покупки е много 
важно да знаете, че въпросните 
запаси са само за един дънджън. 
Какното не сте използвали, го гу- 
бите. Така че пазарувайте обмсле- 
но! 


Озвучение 


Симпатягите разполагат с много 
реплики и говорят с гласовете 
като корави типове, с които не 
бихте искали да се замесвате. А 
що се отнася до музиката на 
геймната - представете си, че за 
пръв път слизате в катакомбите 


[Darkest Dungeon ALPHA] 


Ha Андариел, въобще че за 
пръв път пускате Diablo П. 
Разнообразна, но винаги 
мрачна, потискаща и караща ви 
да настръхнете. 


В заключение 


ще добавя само - дръпнете що- 
рите, настанете се удобно, сло- 
жете слушалките и се вкарайте 
в подлудяващото фентъзи при- 
ключение при първа възмож- 
ност. 

Боян Христов 


Налегнала ви е носталгия по 8- 
битовите игри от миналия век, 
а нямате лична аркадна маши- 
на увас? Няма проблем - на по- 
мощ идва едно ново заглавие в 
ретро стил — Shovel Knight. Bs- 
преки че заглавието напомня за 
екшън приключение от преди 
2-3 десетилетия, тя излиза на 
26 Юни миналата година и вна- 
ся глътка свеж въздух за геймъ- 
рското общество. Дръзкото ре- 
шение да разработи и публику- 
ва тази 20 сайд-скролинг при- 
ключенска игра взима незави- 
симата компания Yacht Club 
Games. Shovel Knight e първият 
проект на компанията ие до- 
стъпен за Nintendo 305, Wii U 
и РС платформите. 


Рицарството не е умряло 


Историята познава хиляди раз- 


Eae 6655-5 =- 
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храбри рицари, борещи се със 
зли грифони, дракони, същества 
на мрака и какво ли още не. Един 
от тях разказва за двама герои — 
рицарят с лопата и рицарят с щит 
които скитали по света и се бори- 


ли рамо до рамо в търсене на съ- 


кровища. Докато единият 
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Yacht Club Games 


не попада под тъмната 
магия на прокълнат аму- 
лет, който намира в Кула- 
та на съдбата. След тази 
случка рицарят с щит, ко- 


http://yachtclubgames.com/ 


ито всъщност е жена, по- 


CPU x2 2,1 GHz, ВАМ - 2 GB, GPU - 256 МВ 


тъва вдън земя заедно с 


Windows XP SP 2 


Кулата на съдбата. Рица- 


рят с лопата бива съкру- 
шен от загубата на своята 


-вонве- 
ссоссасосйо 


пи 5226 


сас 


ченския си живот. Зла чародей- 
ка взема контрол над земята в 
отсъствието на защитниците й 
и започва да сее терор. Щом 
разбира, че магьосницата е от- 
ворила кулата, единственият 
останал от двамата рицари от- 
ново слага доспехите, грабва 
свосто оръжие и тръгва на MO- 
ход в търсене на своята люби- 
ма: За да успее, първо трябва 
да пребори с 8-те члена на 
"The Order of Мо Очацег" и куп 
други страшни и опасни създа- 
ния, изпратени да му попречат. 
Кратка, семпла, но заинтригу- 
ваща - това е историята на иг- 
рата. Както вече сте се досети- 


-сого- | 
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досетили вие ще поемете роля- 

та на единствения по рода си 
рицар с лопата. Дали прокобата 
върху тази земя, погълната от 
хаос и раздор, ще бъде вдигна- 
та и рицарската двойка отново 
ще е заедно? Това зависи само 
от вас и вашата лопата! 


Квадратчетата се връщат на 
мода 


Визуално играта ни връща го- 
дини назад със своя 8-битов 
графичен дизайн. Въпреки че 
използва оригиналната цветова 
схема от доста остарелите сис- 
теми на Nintendo, геймката е 
много шарена разнообразна и 
не натрапваща. Има десетки 
нива, вдъхновени от игрите: 
Мега Man, DuckTales и разбира 
се Super Mario, като всяко бле- 
сти и очарова със своя уникал- 
на тематика и визия. Както гра- 
фиката, така и озвучаването е в 
ретро стил, което ще се хареса 
много на Nintendo феновете. 
Вие сами можете да избирате 
коя песничка да върви като фон 
и също така да намирате нови 
такива във всяко следващо ни- 
во. 

Имате само шест бутона: чети- 
ри за движение, атака и скок, 
което прави играта лесно до- 
стьпна за любителите на вирту- 
алните забавления от всички 
възрасти. Дори и вашите ро- 
дители могат да я играят, а 
защо не и баба ви! 


--ТЕЕ- 


-во--- 
ТТ ТТ И 


Нивата са разделени на кралства, 
през които трябва да преминете, 
за да достигнете вашата заветна 
цел - Кулата на съдбата. Докато 
скитате от царство на царство, 
вие ще намирате диаманти и вся- 
какви разноцветни кристали, ко- 
ито са и паричната единица тук. 
Левълите също така крият и тай- 
ни проходи, тунели и места, тру- 
дни за достигане. Какво ще наме- 
рите там? Отговорът е прост – 
още плячка, монетки и на места, 
нотни листове с песни. В края на 
всяка ваша авантюра ви очаква 
господарят на кралството а.К.а. 
босът, който трябва да победите, 
за да продължите напред. С вся- 
ко изминато ниво ще нараства 
прогресивно трудността и битки- 
те с босовете. 

Героят ви разполага с неизбеж- 
ните за една игра: кръв и мана, 
които ще трябва умело да балан- 
сирате. 
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Единствено и само може да ги 
презаредите чрез някои от на- 
мерените храни и колбички с 
магическа сила по нивата, освен 
ако не притежавате един от ма- 
гическите елексири на ябълко- 
вата пъстърва. Ако все пак бъде- 
те сразен, не се отчайвайте, вие 
отново ще бъдете върнат до най- 
олизкия чекпойнта, до който сте 
стигнали. Разбира се, тук не ли- 
псват и простички КРО елемен- 
ти като подобрение на характе- 
ристики и екипировка, които ще 
изискват малко заплащане. След 
всяко ниво може да посетите ед- 
но от селцата, разположени по 
готината заимствана от Супер 
Марио карта, където може да 
добавите още някоя сфера кръв, 
допълнително мана, да закупите 
нов предмет, да наточите лопа- 
тата с някой нов ъпгрейд или 
пък да разпуснете с някоя стра- 
нична игра. 
Създателите явно са сметнали, 
че мечовете, боздуганите, 
брадвите и всички средновеков- 
ни оръжия Оледнеят пред старо- 
модната, но могъща лопата. За- 
това и тя ще бъде вашето главно 
средство за справяне с гадинки- 
те, изкопаване на съкровища и 
яхването й като пого стик. Има 
и куп други допълнителни оръ- 
жия като магическа пръчка, сфе- 
ра, меч, котви и още куп полезна 
екипировка. Чудовищата са не- 
изменна част от всяко рицарско 
приключение, затова те присъс- 
-возе- 
оооосооооо, 


Е тъ“ 


Я м Ч 9 м ы 


1 1 @ а 


тват и тук. Въпреки че, видово- 
то разнообразие не е голямо, 
всяка гадинка е уникална по 
рода си, както с визията, така и 
с атаката и поведението си. 
Има десетки начини за справя- 
не с тях, затова подходът ви 
към битките е лично ваш. 


Или пък не ? 


Това заглавие е като спасител- 
ен сал за олд скул геймърите, 
изгубили вяра в новите игри. 
Част от тях можеи да са на 
друго мнение, защото никога 
не са играли на Nintendo или 
не са харесвали такива игри с 
брутално квадратна графика. 
Единственият и най-сериозен 
проблем на играта е нейният 
монотонен геймплей. Разбира 
се, това е присъщо за всички 
игри от този жанр. Единстве- 
ното нещо, което ще ви спаси 
от сигурен погром, са здравите 
нерви и бързите рефлекси. А 
вие дали ги притежавате? 


Изкопай го (Dig it !) 


Shovel Knight може и да не cre- 
чели гейм награди, но със си- 
гурност ще спечели сърцата на 
голяма част от играчите. Точно 
тази простота и достъпност на 
жанра е задържала милиони 
хора пред малките и големи ек- 
рани, където са губили часове 
в игра до достигането на слад- 
кия и заветен край. 


l : YoU? 
THIS CHARADE? 


-L EFE = 


ссзвесо 


Ето защо идеята на това „пооста- 
ряло” заглавие е толкова актуал- 
на и днес. Водещи медийни ком- 
пании в областта на виртуалните 
забавления оценяват играта мно- 
го високо: IGN - 9.0, GameSpot — 
7/10, а Сатезгадаг — 4,5/5. Разби- 
ра се единствените, които могат 
да дадат реална оценка за играта, 
са геймърите, а те не липсват. 


HAVEN'T YOU TIRED ОР 


STAY OUT OF THIS! 


-во=5- 
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-E0SS- 
ссп0ппй 


Това заглавие излиза с цел не 
само да зарадва любителите на 
жанра, но и да покаже на вси- 
чки млади играчи, че и старите 
игри могат да бъдат забавни и 
увлекателни. Ако статията ви е 
примамила да поемете по ри- 
царския живот поне за кратко - 
тогава отваряйте Steam и Ky- 
пете това заглавие. 


Късна мрачна нощ. Блокиран 
от военните вход, ехото на ес- 
енния вятър и плашещи про- 
скърцвания на врати и прозор- 
ци са само част от първите ми- 
нути престой на територията 
на психиатрична клиника "Ма- 
унт Масив". Но не изпадайте в 
истерия, защото това са само 
началните и може би най-поно- 
сими признаци на ужаса, който 
ви чака отвъд стените на тази 
прокълната сграда. Докато за- 
дълбавате в историите, които 
никой друг ваш колега не би се 
осмелил да разследва, е добре 
да запомните следното: вие не 
сте боец, а просто журналист, 
чиято основна цел е да остане 
възможно най-дълго сред жи- 
вите и да запише на лента 


SURVIVAL HORROR 


PC MANIA 2.0 


всичко, на което успее да се Ha- 
тъкне. Имате избор единствено 
да бягате, да се криете или да 
умрете... 


ПОЗВОЛЕТЕ МИ ДА ВИ 
ПРЕДСТАВЯ 


Какво въведение само! Уверявам 
ви, че е всичко друго, но неи 
пресилено. А сега по същество. 
Игра с подобно съдържание не се 
препоръчва за всеки, ето защо е 
важно да се отнесем с подобава- 


що внимание към въведителния 
надпис. Целта му е да ви запоз- 
нае с концепцията на Outlast - BH- 
зуално изобразени сексуални еле- 
менти, интензивно насилие и 00- 
иден език, съчетани в едно с на- 
истина кърваво приключение, ко- 


ето тласка психиката ви до ръба 
на вашата издържливост. 


графика 
звук 
геймплей 
общо | 
производител Вей Barrels 


n 


Това представлява Outlast 
в най-простата си същ- 
ност. Да ви е сладко! 

Запознайте се с Майлс 
Ъпшур - журналистът, 


сайт 


http://www.redbarrelsgames.com 


над когото поемате упра- 


хардуер 


CPU x2 2.2 GHz; ВАМ - 2 GB; GPU - 912 МВ 


вление. Героят действа на 


софтуер 


Windows - КР /32 ВИ; 1/8/8.1 - 64 bit; 


собствена отговорност по 


платформа ре 


получен сигнал от служи- 
тел на корпорация „Мър- 
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коф”. ”. Информацията, която 
разследва касае странни скс- 
перименти върху хора, които 
се извършват в сградата от го- 
дини. Подтикнат от желанието 
си да получи автентична и ин- 
тригуваща история с потенци- 
ал на бъдеща медийна сенза- 
ция, Бпшур намира път към за- 
творената клиника през строи- 
телно скеле и открехнат прозо- 
рец на един от последните ста- 
жи. Но минути по-късно мани- 
ята му към журналистическия 
перфекционизъм е осуетена от 
зловеща находка - човешки въ- 
трешности, омазани с кръв сте- 
нии все още жив, но набучен 
на кол полицай, даващ му ин- 
струкции за измъкване от сгра- 
дата с последните си няколко 
секунди живот. Разбира се, 
след подобна гледка работата 
минава на второ място, изме- 
стена от единствената му нова 
цел - да намери възможно най- 
бърз обратен маршрут. За не- 
щастие обаче съдбата сякаш 
действа в заговор със злото в 
клиниката и успява да саботи- 


ра всеки негов опит за измък- 


ване от сградата с последните 
си няколко секунди живот. Раз- 
бира се, след подобна гледка 
работата минава на второ мяс- 
то, изместена от единствената 
му нова цел - да намери възмо- 
жно най-бърз обратен маршрут. 
За нещастие обаче съдбата ся- 
каш действа в заговор със злото 
в клиниката и успява да саботи- 
ра всеки негов опит за измъква- 
не. Не след дълго играта ви за- 
познава с един от основните из- 
роди (казвам го в биологичния 
смисъл на думата), с които ще 
си имате работа, докато броди- 
те из тъмните коридори на пси- 
хиатричното отделение. 

От момента, в който пред очите 
му се появява един от хилядите 
„повредени” пациенти, Бпшур 
осъзнава, че съобщението, кое- 


то е получил от служителя в 
клиниката не е лъжа - това мяс- 
то е било поле за всякакви уж- 
асяващи експерименти с чове- 
шкия вид. Уверявам ви, в тези 


създания не е останало нищо 
хуманно, затова сблъскате ли се 
с тях, просто бягайте надалеч и 
се скрийте без да излизате на 
показ, докато не дочакате 


подходящия момент да продъл- 
жите. Шкафове, легла - оглеж- 
дайте се за тях, защото са от съ- 
ществена важност за вашето оце- 


ляване. 


За няколкочасовото приключе- 
ние ви предстои да обходите 00- 
що 3 различни крила на сградата 
— администрация, затвор и под- 
земни лаборатории. Всяка една 
от тях притежава собствен чар и 
придава различен нюанс на ужа- 
са и напрежението, които държат 
играча здраво за ръка и го пове- 
ждат по своеобразен път кьм 
ада. Карайки ви да се изправите 


пред орда изроди въоръжен 


Wim 


единствено с една камера, зло- 
кобното място се опитва да взе- 
ме поредната си жертва във ва- 
ше лице. А за капак на всичко 
отец, който, изглежда нее с 
всичкия си, ви пречи да избяга- 
те от клиниката. Мотивите му 
са чисто библейски - той вя- 
рва, че Ъпшур е дар Божи, из- 
пратен като свидетел на съби- 
тията и провъзгласен за месия- 
та, която трябва да запознае 
света по-отблизо с нещата, кои- 
то се случват вътре. Какво спо- 
летява всички второстепенни 
персонажи и как точно нашият 
човек се оказва в центъра на 


Божиите планове, ще трябва да 
разберете сами - историите са 
по-заплетени, отколкото пред- 
полагате. 


За да получите максимално из- 
черпателни отговори, оглеж- 
дайте се внимателно за докла- 
ди на лекари, случаи и пациен- 
ти. Освен това кой да предпо- 
ложи, че именно журналистът е 
ключът към разкриването на 
ужасните тайни, които клини- 
ката толкова години не е допу- 
снала извън пределите си? По- 
просто казано бъдете сигурни, 
че камерата ви ев режим на 
снимане - само тогава Майлс 
ще добавя нови записки в теф- 
тера си. Колкото повече от тях 
съберете, толкова по-навързана 
картина на събитията ще полу- 
чите. 


Историята не впечатлява по 
никакъв начин. Съжалявам, ако 
с горните редове съм насял 
противоположни впечатления. 
Реално погледнато сюжетната 
линия следва клиширани до 
болка за жанра елементи. Ма- 
кари на места баналността да 
се размива от тук-там интерес- 
ни обрати, те не поставят перс- 
пектива за по-интересен развой 
на събитията. Всичко е предс- 
казуемо като филм, който вече 
сте гледали. Но тук не история- 
та е тази, която би ви накарала 
да се чувствате уплашен, а 

геймплеят е силната страна на 
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играта. И аз ви уверявам, че се 
справя брилянтно с нелеката за- 
дача да ви издейства лична раз- 
ходка из Земния ад. 


ШЕДЬОВЪР ИЛИ ПРОСТО 
ОБИКНОВЕН ХОРЪР? 


Със сигурност Outlast не цели 
просто да ви уплаши, а да се до- 
косне до психиката ви и да я пре- 
върне в своеобразна вселена на 
играта. През цялото време Оях на 
тръни и това усещане сякаш се 
хранеше от страха, с който наб- 
лижавах следващия ъгъл. Няма 
по-голям ужас от това да си под 
напрежение и да не знаеш какво 
те чака зад пресечката. А Outlast 
разчита да се поддадете именно 
на първичните си страхове, които 
провокира чрез редица стряска- 
ния и неочаквани обрати. Бих же- 
лал да вметна, че по принцип не 
бих се описал като лесна мишена 


за подобни психо атаки... но 
всеки майстор си намира май- 
стора рано или късно. Та, ако 
навремето сте били като пове- 
чето малки деца, които са се 
страхували от мрака и истори- 
ите за Торбалан, тази игра със 
сигурност би могла да отключи 
стари травми и да ги използва 
като оръжие срещу самите вас. 


Въпреки че въведителният над- 
пис предупреждава за сексуал- 
но насилие, никъде в играта не 
се проявява такова. Или поне 
не в най-чиста форма. Истината 
е, че има няколко голи злодеи, 
които с удоволствие биха задо- 
волили садистичния си нагон с 
вас. Но позволите ли им да ви 
хванат, не очаквайте нищо дру- 
го, освен да заснемете собстве- 
ната си екзекуция. Всякакви се- 
ксуални асоциации са разбира- 
еми, но за наш късмет нереали- 
зирани в геймплея. Това би би- 
ло твърде брутално дори по 
стандартите на японския хо- 
рър... 

Лично аз много уважавам 
ужасите, които правят натрупа- 
ните ти часове в жанра да из- 
глеждат като време, прекарано 
в гледане на Cartoon Network. А 
и начинът, по който е поднесен 
геймплея те кара да се харесаш 
в позицията на самотна жертва 
в извратения свят на Outlast. 


ТАЛАНТЪТ СИ Е ТАЛАНТ найно защо все още масово се Но е твърде жалко да се дис- 
Доколкото разбрах, Red Barrels пренебрегва, особено в игритес танцираш от игра, която би 
е новоосновано канадско сту- перспектива от първо лице. могла да послужи за еталон на 
дио, а Outlast — неговата първа 0 взАКЛЮЧЕНИЕ качествен хорър, както и да да- 
игра. Беше учудващо да го раз- де отправни точки за развитие 
бера, тъй като това заглавие с Както разбирате, Outlast e нещо на жанра, нали така? 

адски добър старша HOoBanm y хато попадение в десятката — 
силен коз в техни ръце По от. Геймплейно е издържана в най- 
ношение на графика имаме по- Добрите черти на жанра, макар 
вече, отколкото можем да же- Историята й да куца. Но истината 
лаем. Играта е доказателство, |“. Че ВСИЧКИ изброени плюсове 
че Unreal е остаряла, но все Са нож с две остриета - както Ka- 
още потенциална графична Зах в началото, играта не е за 
платформа, стига да попаднев Всеки поради специфичната си 
опитни ръце. същност, а това от своя страна 
И нека споделя един важен Смалява кръга на геймърите, KO- 
факт – всички движения на ито биха я изпробвали. Лично аз 
героя са анимирани — бягане, Познавам такива предпочели да я 
криене под леглото или в шка- “ ПОдминат, тъй като е прекалено 
фа, бегло надничане зад врата  КЪРвава по техните стандарти. 

та, отваряне и затваряне на вра- 

ти, пълзене, вземане на предме- 

ти от земята, а при по-щателно 

завъртане на мишката може да 


Е, Outlast несъмнено си заслу- 
жава всяка минута, прекарана 
в ужасите на психиатрична 
клиника „Маунт Масив”, само 
гледайте да не станете част от 
историята Ñ. 


Solliderfull 


се види тялото на героя, така че 
да не с просто свободно движе- 
ща се камера из картата. Изоб- 


що нищо не се извършва от са- 
мо себе си след натискане на 
„изе” бутона - практика, която 
би трябвало да е навлязла в си- 
ла от няколко години, но нез- 


Silky. Silky. Silky. Silky. Silky. Silky. Silky. 


Quake 2. Стоя пред празния ли- 
ст на Word и дълго се взирах в 
тази дума и цифрата след нея. 
В главата ми се събуждат 
много повече от просто спо- 
мени. Ако затворя очите си 
мога да да усетя направо ми- 
риса на компютри примесен с 
леката смрад на натриев хипо- 
хлорид - онова странно ухание, 
което преобладаваше в пове- 
чето квартални компютърни 
„Клубове“. Та затварям очи и 
се озовавам в един такъв клуб. 
Намираше се до един парк. Па- 
рка сие там. Помещението съ- 
що, но от около 13 години е ка- 
фене. В което съм сядал два 
или три пъти. Колкото пъти 
мина от там поглеждам през 
декоративната решетка, с тъ- 

рсейки с поглед подредените 


покрай стената няколко компю- 
търа. Но тях ги няма. Само пода 
май си е същия - едри, шахматно 
черно-бели плочки. За първи път 
там детската ми (тогава) ръчи- 
чка хвана онова обло нещо, което 
щеше да ми донесе толкова удо- 
волствие и наслада в идните го- 
дини... За компютърната мишка 
говорех, мръсници такива! Бях на 
осем или девет години. И ми беше 
доста трудно от 2D игрите за 
NES изведнъж да мина на трииз- 
мерни шутъри - нещо невиждано 
от мен до този момент. Е, първа- 
та ми любов беше Shogo, в която 
придобих някакви елементарни 
умения за боравене с мишката в 
3D среда. И после волю-неволю се 
пуснах по течението на Матяге- 
ат-а, играейки с приятели това 
което всички играеха - Quake 2. 
Нямам спомен от някакво първо 
пускане в играта, но пък за смет- 
ка на това винаги когато пусна 


D 


рх 
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сингълплеъра или кооператив- 
ния режим първите звуци ви- 

наги ме карат да затворя очи 
за да се върна за малко в дет- 
ските си години. 


Стига толкова емоции. Да 
преминем към същинската 
част. 


Quake 2 излиза ноември 1997- 
ма година и моментално се пре- 
връща в мания, надминавайки 
дори славата на предшествени- 
ка си, макар да няма нищо 00- 
що с него, освен името. След 
Quake id Software започват pa- 
бота по HOB Sci-Fi шутър, който 
ес работно име Quake 2, но pe- 
ално финалният проект е тряб- 
вало да носи друго име. Какво - 
едва ли някога ще разберем. Но 


по време на разработката сту- 
диото претърпява 

първите си сътресе- 

ния - напуска гейм 


дизайнерът Джон Ромеро. 
Не знам до каква степен това 
се е отразило на окончател- 


нии ната версия на играта, но ед- 
Я но не може да се отрече - Ma- 


4 кар и геймплейно да няма ни 
какво развитие спрямо пред- 
ната част, играта е доста по- 
конвенционална спрямо нея 
(което не е лошо като цяло, 
но за това друг път) като се- 
тинг и изобщо като цяло. 


Е Историята се разказва по- 


E 


средством два клипа - нача- 
В лен и финален, а между всеки 
| чаптър има кратка сцена вър- 
ху електронна карта, показва- 
ща вашия прогрес, местопо- 
ложение и задачи. В общи 


Е линии играта започва с това 


как човешкият космически 
флот обсажда планетата 
Strogg и започва масиран 
десант върху нейната повър- 


РС МАМА 01/2015 и RETRO | 


хност. Уви, отбранителните си- 
стеми на планетата са изклю- 
чително ефикасни и всички де- 
сантни капсули са унищожени. 
Освен една. Вашата. Така запо- 
чва и играта - в неизвестна ба- 
за, в която се разбивате. Зада- 
чата ви е ясна - най-напред да 
изключите защитната система, 
известна повече като Big Gun 
(и изобразена като наистина 
огромно оръдие насочено към 
космоса, в един skybox към 
средата на играта) за да може 
да се осъществи нова десантна 
операция. След което, се хвър- 
ляте по следите на Макрон - 
лидера на Строгосите, като по 
пътя към него изпълнявате ра- 
злични задачи (които най-че- 
сто се свеждат до избиване на 
врагове, унищожаване на раз- 
лични предмети или натискане 
на копчета). След като убиехте 
Макрон се мятахте в една спа- 
сителна капсула, появяваше се 
големият надпис „The Епд”и 
така играта свършваше. Чак 
когато си купих Quake 4 Special 
Edition-a (който включваше op- 
игинални Quake 2 и прилежа- 
щите му експанжъни) разбрах, 
че тази игра имала музика и 
клипове за гледане. 


Строгосите представляват (за 


кой ли път в историята на наша- 
та медия се споменава това обя- 
снение) извънземна, хуманоидна 
кибернетична раса, която поко- 
рява различни светове, за да из- 
влече генетичен материал, който 
да удължи собственото им съще- 
ствуване. Всичките врагове пре- 
дставляват различни биомехано- 
иди - полу-живи, полу-машини. 


Арсеналът който ви бе даден за 
справяне с тях бе повече от при- 
личен - бластер, две пушки, ав- 
томат и многоцевна картечница, 


ръчни гранати, гранатомет, ра- 
кетомет, хипербластер, както и 
станалото в последствие икони- 
чно за поредицата оръжие - Rail 
Gun (което всъщност дебюти- 
ра именно в Quake 2) и ъпгрей- 
дната версия на легендарното 
ВЕС от ПооМ сериите (ВЕС 
10К) 


Разбира се мога да навляза в 
още по-големи детайли в сингъ- 
ла на Quake 2, но едва ли има 
смиъл, защото каквото и да си 
говорим свещените думи в 
Quake 2 бяха две: 


„Тһе”и “Edge”. 


Точно така. Никой не играеше 
Quake 2 заради нейния коопера- 
тив. Всички играеха на Ше Е4- 
ge в една безкрайна гоненица 
на котка и мишка, включваща 
гореспоменатите пушки, авто- 
мати, гранати, ракети и хипер- 
бластери и легендарния Ка! 
Gun, или както беше по-извест- 
но сред тогавашните геймърски 
среди - „спиралата“, „чушкопе- 
ка“ и незнам си още колко та- 
кива „народни“ названия. Хва- 
щам бас, че ако тръгнем да пра- 
вим речник, то всеки един от 
вас, читатели, ще може да до- 
принесе с някое култово назва- 
ние от неговите квакерски го- 


Ы = я арт 


дини. Детмач картите на Оџак 
2 стават еталон в жанра за годи- 
ни напред, предразполагайки 
към динамични битки както ме- 
жду малко, така и между повече 
играчи. Да, има и по-големи и 
заплетени карти като 424114 
(Lost Hallways) или несполучли- 
ви недомислици като 9429п16 
(Lava Tomb), но наред с тях са 
и такива перли в короната като 
424т2 (Токау 5 Towers), q2dm3 
(The Frag Pipe), 424т5 (The 
Pits), q2dm7 (The Slimy Place), 
q2dm8 (Warehouse) и накрая, но 
на първо място по значимост и 
влияние в гейм индустрията - 
924 1 (The Edge). Знам, че 
мнозина от вас ще заклеймят 
картата като цикльорска, но не 
може да се отрече - тя е най-по- 
пулярната Quake карта и до ден 
днешен (само не ми казвайте, 
че оная космическа, имбава 
арена от Quake 3 е по-популяр- 
на). За повишаването на попу- 
лярността на детмача на играта 
допринасят и легендарните два 
бъга във енджина, които позво- 
ляват ускоряване чрез скачане 
и двоен скок при близки, него- 
леми обекти (стъпала, малки 
съндъци и прочее). Те пък раз- 
криват напълно нови простори 
пред геймърите и се превръщат 


от случайни Оъгове в закон за 
всички по-нататъшни ууаппа-Бе 


Quake заглавия. 


Мултиплърът (а и сингълплеърът 
също) се разнообразяваха допъл- 
нително от редицата Роууег-Ор-и 
които играта предлагаше. Сред 
тях - легендар- ният Quad Dam- 
age, Invulnerability, Environment 
Suit от предните части така и Ha- 
пълно нови (уви уникални само 
за Quake 2) като Power Shield-a, 
който беше допълнителен armor, 
но се захран- ваше от батериите 


на вашите оръжия, заглушителя, 
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който беше много популярен 
сред проиграчите (заглушава- 
ше всичките ви звуци, улесня- 
вайки ориентацията по стъп- 
ките и шумовете на опонента). 


Мисля да спра до тук. В една 
ретро статия няма какво тол- 
кова да се говори. Аз не виж- 
дам смисъл няколко страници 
да ви говоря за спомените си, 
тъй като вие няма да ги усе- 
тите, така както аз ги усе- 
щам. А да се прави дисекция на 
играта - не е това рубриката 
за тази работа. Ако все пак 
сред вас има такива, които са 
очаквали това - съвсем скоро 
ще имате тази възможност, с 
обновения дизайн на РС Мата 
и тоновете нови рубрики. А до 
тогава ако искате можем да 
си спретнем мачле на Quake 2? 


Георги Кацаров 


Писна ли ви от всички модерни заглавия „порт- 
нати“ за „телефон“? Писна ли ви от разни ке- 
жуъл игрички включващи непрекъснато „кла- 
тушкане“ на смартфона или „мазане“ по це- 
лия му екран за да играете? Иска ли ви се да си 
припомните някои хитове от детството? Ако 
отговорът е „Не!“ - можете да пропуснете 
следващите редове. Но ако не е - следващият 
материал е MO- чно за вас. 


В този материал, разделен на 


RETRO CAMES ОН YOUR 
SMARTPHONEP WHY нота 


ЧАСТ 1: 


Nintendo 


ENTERTAINMENT . „246 
SYSTEM AN 


материал ще разгледаме приложетнций емули- 
ращи Nintendo Entertainment System или извест- 
на повече като NES (или Famicom в Япония). 
Преди да пристъпя към конкретните приложе- 
ния, ще обобщя някои техни общи черти. Те се 
възползват от всички способности на съвремен- 
ните мобилни платформи превръщайки смарт- 
фона ви в портативна конзола за ретро заглавия. 
На дисплея в хоризонтално или вертикално по- 
ложение ще разполагате с бутони, чрез които 


; ще управлявате играта и 
няколко части ще ви запозная имате достъп до всички кла- 


с няколко начина да подкара- 
те стотици златни имена от 
носталгични времена на ва- 
шия смартфон. Всъщност на- 
чинът е един и същ, просто 
приложенията са различни и с 
различно качество. Става ду- 
ма за емулатори - тези въл- 
шебни (или адски, ако е за по- 
нови конзоли) програмки, ко- 
ито карат вашия компютър да 
си мисли че е МЕЅ/ЅЕСА/Ар- 
каден автомат и т.н. и благо- 
дарение на тях можете да 


| J jd | j jd | 
подкарате каталози от хиляди i ri ret те тата та Г ны" 


заглавия за вече мъртви пла- 
тформи на вашето РС. Раз- 
бира се, с бурното развитие 
на мобилните технологии бе 
въпрос на време въпросният < О У 
тип софтуер да се появи и за 
мобилни платформи под фор- 
мата на различни приложе- 
ния. В първата част на този 


сически функции. 


Г. оп NES Lite 


© 
о 


О в а 15:52 +1 
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рари И Nostalgia, NES 

| У; В общи линии това е може би най-добрият емулатор 
към днешна дата. Той включва удобен и модерно 
изглеждащ интерфейс. Интерфейса включва „кръ- 
стачка“ за осемте посоки, както и четири бутона 
(“A”, “В” и техните “Турбо” версии), също така за- 
дължителните „Start“ и „Select“ бутони. Всеки от бу- 
тоните подлежи на персонализация на размера и по- 
зицията върху екрана, както във вертикален, така и 
в хоризонтален аспект. Техният размер също е регу- 
лируем. Предлага задължителните за всеки емула- 
тор опции за записване и зареждане на сейфове, ка- 
кто и скрийншоти. Якото при Nostalgia.NES е опци- 


START 


| | | М ге 


Последна актуализация 25111.20: ята Rewind (която успешно може да се замести от 
Save, но пък си е гъзарийка все пак). Също така 

Текуща версия 1.2 WiFi 
Onenaunonna система “5 = имате възможността чрез WiFi да превърнете ваши- 
рац ШИШЕ 11011124 те телефони единствено в контролери, като функци- 


Разме! ГОД ята на екран да се „изземе“ от трето устройство и 


така с приятели да разцъкате „двойна“ игра. Също така картината е ясна и чиста. Има поддръжка на 
Zapper (пищова, необходим за някои игри). Емулаторът намира РОМ-овете на игрите където и да са 
те - най-препоръчително в случая е да ги съхранявате на външен носител (мемори карта). Някои пот- 
ребители обаче се оплакват, че приложението не може да засече ромовете там. Това са единствените 


оплаквания от този емулатор. 


еә ит № Ш : 


John NES Lite 

Това e емулатора, който като цяло препоръчвам най-много. Дизайнът и 
разположението на бутоните му наподобява дизайна на оригиналния NES 
геймпад (т.е. няма турбо бутони) и всяко действие по време на игра, ще 
зависи изцяло от собствените ви рефлекси. Подобно на Nostalgia.NES бу- 
тоните подлежат на пълна персонализация по отношение на разположе- 
ние и размер. Стандартните опции за save, load и screenshot присъстват и | 
тук. Готини опции в JohnNES са опцията за ускоряване или забавяне на 
дадена игра, в доста голям диапазон от скорости. Също така има Вшею-. 
oth поддръжка на външни контролери. При първо пускане приложението 849 
извършва сканиране на целия ви телефон в рамките на десетина секунди, ии 
след което ви дава пълен списък с намерените ромове и с всяко следващо 
пускане ще влизате направо в създадения списък. Почти не срещнах про- 
блем с колекцията ми от ромове, само един-два рома с вградени каталози 
отказаха да тръгнат. Уви, емулатора има и някои леко дразнещи недоста- № 
тъци. Така например картината е леко Бшг-ната (спрямо Nostalgia.NES, cm Стан) 
който е с невероятно чиста картина). Няма също така поддръжка на Харр- 


ег, така че забравете за Duck Hint, Wild Gunman, ЕЕ 
Hoggan Alley, Gocha! The sport и др. Освен това звук- RAL 


ът изостава спрямо картината с около секунда, което 


Последна актуализация 
не е голям проблем, но прави впечатление. Също та- Текуща версия 
ка ако използвате безплатната версия ще ви скъса от Операционна система 


реклами. На пускане - реклама, при сейв - реклама, разме 


Н 5: MANIA 01/2015" MOBILE | 


при затваряне - реклама, по време на игра - горната част Ha ekpa- 
на нонстоп се въртят банери на реклами. В епохата добри wi-fi 
мрежи това не е проблем, но ако сте някъде където няма обхват 
всички тези реклами ще точат директно от мобилния ви интер- 
нет пакет. Разбира се, проблема може да бъде решен много ле- 
сно, като просто включите телефона си в самолетен режим. И 
все пак ви съветвам да прежалите пет -шест лева и да си купите 
това приложение за да си спестите дразнещи главоболия. 


NES EMU 
Последна актуализация 
Текуща версия 
Операционна система 
Размер 


це много из 


ждам за- 


Последна актуализация 
Текуща версия 
Опепационна система 
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SAPPHIRE R7 265 DUAL-X 268 


В сферата на бюджетните BH- 
део карти от години съществу- 
ва една истина - това е терито- 
рия на АМО. Моделите от ви- 
сокия клас на серията Radeon 
R7 200, както и серията Radeon 
R9 270 се чувстват абсолютно в 
свои води в тази ниша. Тази хе- 
гемония обаче беше сериозно 
застрашена от новите попълне- 
ния на NVIDIA - GeForce GTX 
750 и GTX 750 Ti. Те принуди- 
ха АМО да се фокусира върху 
модел, който да заеме ценовата 
ниша между двете серии, които 


вече споменахме. Така усилията 
на компанията да угоди, колкото 
се може повече, на потребителите 
доведоха до създаването на моде- 
ла Radeon R7 265. Макар архитек- 
турата на новата карта да напом- 
ня до голяма степен моделите от 
по-старото поколение като Каде- 
оп НО 7850, тактовите честоти на 
процесора и паметта са чувстви- 
телно по-високи, което осигурява 
по-висока производителност. 
Обикновено започваме ревютата 
с т.нар. ънбоксинг.Графичната 
карта е важна и не съвсем евтина 


част от компютърната конфи- 
гурация, затова надеждната 
опаковка е от голямо значение. 
Този път обаче не можем да ви 
кажем нищо по този въпрос, 
тъй като картата пристигна, 
опакована единствено в омеко- 
тяващия плик, който обикнове- 
но се намира в картонената ку- 
тия. Според традицията на Зар- 
phire, аи според снимките в 
Интернет, картата би следвало 
да е опакована във външна ку- 
тия с рисунка на робот и описа- 
ние на всички основни характе- 


(С) плюсове 


- компактна, 


- ниски работни 
температури, 

- ниска средна 
консумация на 


- вентилаторите 
са шумни при 
натоварване; 

- слаби 
резултати при 
по-тежки игри; 


ристики, под която трябва да 
се намира по-надеждна карто- 
нена кутия. Комплектът не съ- 
държа някакви съществени из- 
ненади. Освен картата в него 
има захранващ 6-pin PCI-Ex- 
press кабел, инсталационен 
диск, документи за гаранцията 
и рекламна брошура. 


Макар сивите елементи около 
вентилаторите да поддържат об- 
ичайния за картите на Sapphire 
ъгловат дизайн, R7 265 Dual-X 
прави впечатление на доста по- 
скромна от гледна точка на ди- 
зайн в сравнение с други модели 
на фирмата, които сме разглеж- 


дали напоследък. Това обаче мо- 


же да се приеме за нормално 
предвид разликата в класовете 
и съответно в цените на моде- 


лите. 
Едно важно предимство на К7 
265 Пиа!-Х се крие в компакт- 
ните й размери. С дължина 22 
сми ширина 11,5 см, тя може 
да се побере без проблеми в 
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почти всяка кутия, която наме- 
рите на пазара. Тя заема 2 сло- 
та в задната част на кутията, но 
за сметка на това получавате 
два DVI порта, един HDMI 
порт и един Display порт. Всич- 
ки те могат да бъдат ползвани 
едновременно, така че спокой- 
но можете да играете в съраунд 
конфигурация с 3 монитора 
(колкото и пъти да го напишем, 
това все ни се струва извън ра- 
зумните граници). 

Картата разполага с CrossFire 
конектор, който позволява да 
свържете 2 карти. Трябва да 
имате предвид, че в тази кон- 
фигурация не е задължително 
да ползвате същия модел, а мо- 
жете да включите добрата ста- 
ра НО 7850. R7 265 Dual-X под- 
държа и НОМ! звук. Картата е 
съвместима с HDMI 1.4, което 
включва поддръжка на НО ау- 
дио и на триизмерни Blu-ray 
филми. 

Охлаждането на К7 265 Dual-X 
трудно би спечелило награда за 
красота, но за подобна карта е 
наистина внушително. Основ- 
ната топлоотвеждаща плочка е 
медна, а от нея две топлоотве- 
ждащи тръби пренасят топли- 
ната към гьсто наредените ох- 
лаждащи елементи. Макар и да 
не е симпатично на вид охлаж- 
дането си върши работата пер- 
фектно. В режим на изчакване 


процесорът загрява до едва 37 
градуса, а при натоварване - до 
60. Дори овърклокинга не даде 
поводи за притеснение по отно- 
шение на охлаждането - темпера- 
турата се покачи едва до 65 гра- 
дуса, а както знаем картите на 
АМО работят безпроблемно и 
при много по-високи температу- 
ри. Един недостатък на поддър- 
жането на толкова ниски темпе- 
ратури е шумът от вентилатори- 
те. Доакто в режим на изчакване 
карта издава шум от около 25 
dbA, който на практика не може 
да бъде чут, то при натоварване 
шумът се повишава до 37 dbA. 
Разбира се, това не е непоносим 
звук, но съществуват по-мощни 
карти, които показват същите 
стойности на шума. Срещу малко 
и съвсем безопасно повишение 
на работната температура, Sap- 
phire биха могли да намалят обо- 
ротите на вентилаторите и да на- 
правят картата наистина безшум- 
на. 

Нека да обърнем малко внимание 
и на овърклокинга. Стандартната 
работна честота на процесора на 
R7 265 Dual-X e 925 MHz, ана 
паметта -1400 MHz. Максимал- 
ният овърклокинг на процесота 
1140 MHz (23%), а на паметта - 
1670 MHz (19%). Между тези 
проценти се движи и повишени- 
ето на производителността спря- 
мо стандартните честоти. Тест с 


Battlefield 3 (при резолюция 
1920 x 1080) показа, че овър- 
клокнатата карта достига до 
63,8 кадъра в секунда или мал- 
ко над 21% повече, отколкото 
при стандартните работни чес- 
тоти. 
Освен всичко останало, К7 265 
Dual-X еи забележително €H- 
ергоспестовна. Разходът при 
изчакване е доста висок - около 
30W, но това се компенсира от 
ниската пикова стойност - 103 
W и средна консумация от 
95W. Дори максималната KOH- 
сумация от 132W нарежда R7 
265 Опа!-Х сред най-спестов- 
ните модели. След всичко това 
е време да споменем и реални- 
те игрови тестове на К7 265 
Dual-X. Вече споменахме за 
постиженията с Battlefield 3 
при овърклок. При стандартни- 
те работни честоти картата съ- 
що се справя съвсем задоволи- 
телно - 69,4 fps (при резолюция 
1600 x 900), 52,6 fps (1920 x 
1080) и 30,3 fps (2560 x 1600). 
При същите разделителни cno- 
собности резултатите за Diablo 
3 са още по впечатляващи - 
121,7; 104,9 и 70,1 кадъра в 
секунда. Не така обаче стояха 
нещата при Tomb Raider. При- 
ключенията на любимата ни 
Лара Крофт натовариха карта- 
та прекалено много и при най- 
ниската резолюция тя даваше 
едва 32,4 кадъра в секунда.При 
1920 х 1080 тази стойност спа- 
дна до 23,6, а при 2560 x 1600 - 
до 12,1 кадъра в секунда. От 
всичко казано до тук виждаме, 
че Sapphire R7 265 Dual- X 2Gb 
дава забележителни резултати 
за карта от нейния клас. Въз- 
кресявайки платфор мата на 
добре познато старо поколение 
карти, тя се цели в бюджетния 
сегмент, комбинирайки качес- 
тво с надеждност и ниска цена. 
Ако играете за ра- зпускане и 
удоволствие, тази карта ще ви 
предостави чудес- ни емоции 
срещу минимална инвестиция. 
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В DUAL SPEAKERS 


LOGITECH Z-600 


По-малките колонки в никакъв 
случай не са нещо лошо. Разби- 
рането, че за да получите каче- 
ствен звук ви е необходима съ- 
ответната огромна конструкция 
отдавна отстъпи мястото на 
прогресивното виждане, че при 
правилен дизайн и добра тех- 
нология, дори един чифт по- 
малки колонки може много ус- 
пешно да задоволи музикални- 
те ви нужди. 


Като Logitech Z600 например. 


Тази двойка стерео колонки с 
Bluetooth поддръжка изглежда 
стилно, компактна е и в същото 
време има доста добри аудио 
показатели. Във визуално отно- 
шение колонките изглеждат ка- 
то две извисяващи се кули, из- 
градени от здрава комбинация 
от бяла пластмаса и сребърна 
плетена рамка, която покрива 
високоговорителя. 
Цилиндрични по форма, колон- 
ките са издължени и в долната 
си част имат обиколка от 4 ин- 


ча, която в горната се стеснява 
леко до 3 инча Високи са малко 
под 10 инча (22 сантиметра) и ве- 
днага впечатляват с изящен ди- 
зайн. Освен това са и доста ком- 
пактни - теглото им е под 1 кг. и 
ги прави лесно преносими нався- 
къде с вас. Можете спокойно да 
ги поберете в пътна чанта или ра- 
ница и да пътувате без дори да се 
сетите, че са с вас. 


В место да използва единичен 
свързващ кабел между двете ко- 
лонки, Logitech е предпочела 
двойка кабели с дължина около 
100 сантиметра, прикрепени към 
основата на всяка колонка. Кога- 
то не ги ползвате, може просто 
да навиете кабелите около колон- 
ките и така да ги съхранявате 
или пренасяте. 


Панелът за управление на звука е 


вграден в тъчпад с дисковидна 
форма на върха на дясната коло- 
нка. Решението е изключително 
сфектно, тъй като практически 
скрива изцяло досадните бутони 


и придава изключително сти- 
лен вид на колонката. За да 
увеличите звука, просто плъз- 
гате пръста си по часовникова- 
та стрелка, а за да го намалите 
повтаряте движението в обрат- 
на посока. Покритието е доста 
чувствително и е необходимо 
съвсем леко докосване, за да 
отчете движението на пръста. 


Другите контроли са на гърба 
на същата тази дясна колонка и 
включват Оутон за включване и 
изключване, бутон за активира- 
не на Bluetooth връзката и mini 
USB порт. 


Основното предимство на 
Logitech Z600 се крие именно в 
безжичното Bluetooth свързва- 
не. Тяхното пускане в експло- 
атация е съвсем лесно - натис- 
нете бутона на гърба на дясна- 
та колонка и Logitech Z600 
изпращат сигнал до компютъ- 
ра, който регистрира включе- 
ния Bluetooth и установява връ- 
зката. Същото става и с мобил- 


мобилни устройства като 
смартфони и таблети. Когато 
включите колонките, малка 


синя светлинка на дясната за- 
почва да мига, отчитайки 
свързването по Bluetooth и 
спира щом то се осъществи. 


Естествено, всички тези хит- 

ри дизайнерски решения и 

удобна инсталация не биха 

значили нищо, ако колонките 

не се справят с основната си 

задача - аудио възпроизвеж- 

дане. За щастие Logitech Z- 

600 не разочароват и в това 

отношение. Звукът е доста 9 Я ------ Я 
силен и отчетлив, басът е ИЛИ албум, Logitech Z600 ca B съ- с компютър или лаптоп, както и 
плътен, а отделните музикал- стояние да ви предоставят нуж- СЪС смартфон или таблет. Ако 
ни стилове се възпроизвеж- ното качество на звука. търсите стерео колонки на при- 
дат с висока степен на досто- Има много причини да харесате емлива цена, с уникален външен 
верност. Независимо дали nr- Logitech 2600 - елегантния ди- вид, лесни за употреба и пи 
раете на някоя игра, гледате зайн, компактните размери, лес- тими с широк кръг устроиства, 
видео в YouTube или пък се ната инсталация и добрия звук. Те Logitech Z600 задължително тря- 


наслаждавате на любим филм са еднакво подходящи за употреба Ова да бъдат едни от първите, на 
които да се спрете. 


‚ © Logitech в. 
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Orien Spark is the world’s fastest RGB mechanical gaming 
keyboard; featuring Romer-G mechanical switches that 
offer uğ tó 25 percent faster actuation. Every key сап be 
customized from a palette of 16 million colors, each of which 
is céñtrally lit for bright, attractive illumination. 9 individually 
programmable G-keys let you instantly access important 
ж дас commands and macros.* With Arx Control integration, your 
Е 1 а 105 апа Android devices can offer in-game stats, media 
е 1 controls, and more.** 

Comfortable palm rests and optimal key placement offer 
both comfort and precision. This is our most advanced 
gaming keyboard ever. Orion Spark lights the future. 


RGB MECHANICAL 
GAMING KEYBOARD 


“Some profile settings require Logitech Gaming Software 
“Arx Control Display requires Logitech G: 


© 2014 Logitech. Logitech, the Logitech logo, and ot 


WD Black 
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Winner, 
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24,165 victories totaled, 
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1 unbeatable experience. 
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Performance Storage 
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Скьпи читатели, 
поредният месец от годината е вече зад нас и ние сме готови да обявим имената на щастливците, 
които получават награди от месечната ни класация, в която всички вие може да се включите. 


И така, ето и нашите читатели, които могат да се поздравят с някоя от предвидените награди: 
Спечелил 1 наградата : Георги Весков Витанов - Дигитален ключ за шутъра Evolve 


Спечелил 2 наградата : Иордан Николов Шукадаров - Дигитален ключ за целия сезон на 
| сървайвъл хорора Resident Evil: Revelations 2 


Спечелил 3 наградата : Никола Михайлов Граматиков - Дигитален ключ за платформъра Ароћеоп 


I Победител в самата класация пък закономерно се оказа хорър екшънът Bloodborne. Той взе 24 
процента от гласовете ви, изпреварвайки Homeworld: Remastered Collection с 19 процента, както и 
първия епизод на Resident Evil: Revelations 2 и РС порта на Assassin's Creed: Rogue, които са с по 16 
процента. С този резултат Bloodborne става поредния кандидат за титлата "Игра на 2015 година". 


| Оставяйки месечната класация за март, веднага продължаваме към новото ? издание, този път за месец 
"| април. Новата класация вече е активна и може да дадете гласовете си за любимите си игри директно в 
панела на сайта. Не забравяйте, че за да участвате в томболата с наградите, трябва да ни изпратите и 
“| имейл на адрес рвтасдрсташа.ро 
Разбира се, класация без награди не може, затова и ние сме подготвили новите игри, за които ще се 
борите. Ето какви са наградите за месец април: 


1-ва награда - дигитален ключ за Battlefield Hardline 

2-ра награда - дигитален ключ за Zombie Army Trilogy 

3-та награда - дигитален ключ за Grow Home 

Наградите ни бяха осигурен от wwW.fast2play.bg - където можете 
да намерите дигитални ключове за всички платформи. 
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Какво играхме месец март? 
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Resident Evil: Revelations 2 - Episode 2 
Dragon Ball: XENOVERSE 
9 | Pillars of Eternity 


10 | IronFall; Invasion 
- 


Попитахме ви "Какво мислите за хейтърите?" 

Мнозина от вас забелязаха, че всъщност двата единствени отговора всъщност не се различават 
много-много един от друг. Това е така, защото идеята за конкретното питане в анкетата се роди по 
време на поредната чистка на токсични фенове на Играта-Която-Не-Желаете-Да-Назовавам-У(които 
разбира се си направиха нови акаунти на секундата) и почистването на тонове офтопик коментари от 
просто мрънкащи потребители, без реален принос към сайта и медията. 


зо/ 


И все пак - за протокола: 189 души от вас (или 76,8390) смятат, че хейтърите са хора с липса на 
социален живот. 57 от гласувалите (или 23.17%) пък мислят, че те са просто едни дървени философи. 


Толкова по въпроса за хейтърството. Нов месец, нова анкета и този път сме развързали щедро кесията 
с отговорите и сме ви предложили цели шест. Този месец ви питаме "Какво мислите за новия брой 
на е-списанието". Гласувайте и чакаме вашите предложения и идеи на e-mail pisma@pcmania.bg 
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www.pcmania.bg 


Mortal Kombat X - ycna 
ли Ед Буун да продължи 
успешния възход на МК 
поредицата или отново 
забатачи играта? 


Първи поглед: 

Упгеа! Тоигпатеп+ - 
какво ни очаква в 
следващото издание на 
един от най-популяр- 


ните арена шутъри? № - ке 
| |) м 
\ Я | 
@ MORTAKUMBATX 
у 


= 
Е 
И 
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íl Автоджамбазите 5 най-накрая и за 
| РС. Заслужаваше ли си чакането 
обаче? 


